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Wystarczy, ze zainstalujesz do kom- 
putera swojg nowq 16 MB karte 
graficzna 2D/3D - Graphics Blaster 
Riva TNT™ - a gry od razu zaczna 
dzialac z oszatamiajaca szybkosciq, 
programy biurowe i graficzne bedg 
reagowac natychmiast, zas oslrosc 
obrazu bedzie zadziwiaj^ca, nieza- 
leznie od tego, co zrobisz. 
Zainstaluj karte Graphics Blaster 
Riva TNT™, a btyskawicznie wkro- 
czysz do wymiaru stworzonego dla 
Ciebie przez firm? Creative. Nasz 
wymiar jest wszedzie tarn gdzie 
zobaczysz logo Creative dimension. 
W naszym wymiarze - Creative di- 
mension • Twoj komputer juz nigdy 
nie bedzie taki sam. 




Karta graficzna 

Graphics Blaster RIVA TNT™: 

• Karta wyposazona w procesor graficzny 
nVidia RIVA TNT™ 

•Zapewnia ogromne przyspieszenie grafiki 
3D i oszatamiajaca. wydajnosc grafiki 2D 

• obstuga magistrali AGP 2X oraz 128-bitowa, 
potokowa architektura pamieci Twin-Texel (3D). 
zapewniajq bardzo duzq przepustowosc 
i szybkosc 

. 16 MB pamieci synchronicznej oraz wydajny Your p(rs Rey tQ another dimension 
uktad DAC 250 MHz, umozliwiajgce uzyskanie 
rozdzielczosci do 1920 x 1200 
oraz czestotliwosci odswiezania do 240 Hz. 



CRE/TIV 



WWW.SOUNDBIASTER COM 



Bezplatna infolinia 00800 353 1229 



Creative Labs (Irl) Ltd. Oddzia» w Warszawie. 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15. tel. +22 646 52 16 

Autoryzowam 
HS itrl.:+22 676 09 00); COMPUTER 2000 Polska Sp. i o.o (tel. +22 51 79200); DATRONTECH Poland (tel. «22 675 28 30); JTT Computer* S.A. (Tel. +71 J47 
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Speakers 



PC-DVD 
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Harpoon 
Classic # 97 



Najbardziej (jak do tej pory) 
rozbudowana wersja jednej z 
najstynniejszych gier strategicz- 
nych, koncentrujacej sie na ope- 
racjach morskich. Symulacja 
dziatari jest bardzo realistyczna. 
Gra zawiera 250 scenariuszy, 
ktörych akcja toczy sie na 
czterech terenach: Grenlandia 
i Islandia, Pöfnocny Atlantyk, 
Ocean Indyjski i Zatoka Perska 
oraz Morze Srodziemne. Mozli- 
wa jest gra przez Internet. Bar- 
dzo obszern.i in8trukcje w for- 
mie pliköw Acrobat Readera 
(•.pdf) znajdziecie w katalOQU 
\MANUAL. 
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486, 8 MB RAM, Windows 95 
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Najbardziej oczekiwany menedzer pitkarski ostatnich miesiecy. 
CM3 zaskakuje dbatoscia o szczegöty i pojemnoscia bazy da- 
nych. Zawiera opcje treningu (nowosc w serii) i bardzo doktadny 
edytor taktyk. 

PI 66, 16 MB RAM, DX6 



ShockForce 






Zasiadamy za stcrami futury 
stycznego podur.zkowca i roz- 
nosimy na strzcpy wrogit; ma 
Bzyny. Program przeznaczony 
jesl wytacznie do gry online (na 
razie /a darmo 1 ) i nie wymaga 
szybkich taczy. Autorzy czekaja 
na uwagi od wszystkich uzyt- 
kowniköw programu, aby mogli 
udoskonalic swöj produkt. 



PI 33, 32 MB RAM, DX5 



WarBirds 



Najnowsza wersja gry War- ^^ 

Birds. jednego z najpopulamiej- 

szych obecnio symulatoröw on- ,. ■ — 

line z czasöw II wojny swiatowe] ^ - , 

(recenzja w Gamblerze 12/98) \ 

wraz ze wszystkimi wydanymi \ 

przez producenta dodatkami 

(grafika w röznych rozdzielczo- i 

sciach, samoloty, scenariusze, 

rözne tereny dziatari). Mozna la- 

tac w pojedynke ( ä la Flight Simulator - bez przeciwniköw) lub 

dotaczyc sie do gry internetowej. 

P90, 16 MB RAM, DX5 



Ancient Conquest: 
The Golden Fleece PL 

Polska worn|a RTS-u w reaho< 

I 

Anno 1602 PL 

wanym 
|P100. 16 MSR.". 

Battlezone: The Red 
Odyssey 

iy doiUlok do znanago 

I 6 MB RAM. 0X6. akceleralor 3D 

Carnivores 

MBRAM.DX» 

Daikatana 
Multiplayer 

■ 

olerator3D 

teer Hunter II 

Guardian 
off Darkness 

P200, 32 MB RAM, DX5. akceli 

Malkarl 

miozna wiroO. 
HOjwymiarowym. 

•-»RR AM, 0X5 



North vs South 

Snat»fli.i 

Rival Realms 

Polaczonio R 

Sports Cor GT 

Pia«. 32 MB RAM. 0X6 

Tank Racer 

<g6w. 

Wild Metal Country 

P166.32MBRAM.0X6 

Twörczosc 
Czytelniköw 
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GraFPPprzeznaczonadlastarszychgraczy.Dlaczego?5->rodo- 
ko, w jakim si§ poiuszamy, to swiat ulicznych gangöw posfu- 
guja' -mgiemw n tegosfowaznaczeniu. 

P200, 32 MB RAM, DX5, 
akcelerator 3D 



Na poczatku wszystko wyglada niewinnie: drobne potyczki mi^dzy 
zwalczajacymi si§ firmami handlowymi, potem kilka tajnych misji roz- 
poznawczych, a w kohcu walka z ogromna flota nieprzyjaciola. 

P200, 32 MB RAM, DX6, 
Joystick 



Kqcik Techniczny 


Röznosci 
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Kqcik Sportowy 


Palette 
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Kqcik 
Literacki 

■rwszy na naszym CD znalazto sitj ciepJe 
tulne miejsce na Wasze pröby Na do- 

'poi -h fantasy.trochQSF.fragmentpo- 

Tchörza. Czytajcie i 
^Bsytajcic' i in wojtek@gambler.cf 
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Na kaidej ptycio zna|duj« aie moni. . . 06/06. Aby 

li ' alöwnogo kaUlogu kra*ka 

Jesli pojawiq sie problemy... 

bozpo- 
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lak umlesctc swofe prace na ptycie Gamblera? 
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Gambler Offline 
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INDEKSPROGRAMOW 



Strona 

str. 16 

str. 64 

str. 30 

str. 14 



Program Nazwa dzialu 

Aliens vs Predator Gratem w 

Alpha Centauri Opisy - cz. 2 

Army Men 2 Recenzje 

Braveheart ... Nowosci 

Championship Manager 3 Recenzje str. 22 

Delta Force Recenzje str. 26 

Driver ...Gratem w str. 19 

EuroPlus+ Mosaique Multimedia str. 59 

Extreme G 2 Recenzje str. 33 

Flying Corps Perfy z lamusa str. 56 

Get Medieval Recenzje str. 27 

Heroes of Might & Magic III Opisy - cz.1 str. 60 

Imperialism II Recenzje str. 25 

Magic & Mayhem TeTe - cz. 3 str. 50 

Mickiewicz: Almanach multimedialny Multimedia str. 58 

Myth 2: Soulblighter Opisy str. 68 

Resident Evil 2 Recenzje str. 20 

Return to Krondor Opisy str. 72 

TeTe str. 50 

Rollcage Recenzje str. 32 

RollerCoaster Tycoon Recenzje str. 24 

Sid Meier's Gettysburg! Perfy z lamusa str. 57 

Speed Busters Recenzje str. 29 

Starlancer Nowosci str. 1 2 

Test Drive 4x4 Recenzje str. 28 

UEFA Champions League Season 98/99 Gratem w str. 18 

Wages of Sin Recenzje str. 31 

Warcraft II Perfy z lamusa str. 56 



KARTYZh^KAWA 



Na ptytach str. 4 

RYNEK str. 8 

NOWOSCI str. 10 

GamblerClub str. 34 

Kupon i zasady prenumeraty str. 35 

TeTe str. 39 

REAKCJE 

REDAKCJI str. 52 

INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 5/99... str. 54 
Spis ogtoszen str. 54 



HARD & SOFT 

Komputery roku 2000 str. 74 

INTERNET 

Ultima Online str. 78 

VARIA'tkowo 

Reklama dzwignia. handlu (?) str. 80 

Teatrzyk Oddziatowy str. 80 

Z Archiwum X (jesli nie Y) str. 81 

PUBLICYSTYKA 

Gry Chaosu str. 82 

TEMAT NUMERU 

Öwieta praca str. 84 

F e I i e t o n .................. str. 90 




Aliens vs Predator. Na te gre 
czeka «viele osöb. Niektörzy 
obiecuja. sobie po niej wiecej, 
niz po Ouake'u III Arena. Czy 
stusznie? Nasz autor pisze: 
„Mamy do czynienia z kolejnq 
GRA- Aliens vs Predator ma 
szanse stac sie WIELKIM 
przebojem." 




RollerCoaster Tycoon. Uni- 
form gry, w ktörej kierujemy 
parkiem rozrywki, zostat 
uszyty na miare... Transport 
Tycoona. Ten sam twörca, ten 
sam engine. Sir Haszak oce- 
nia: „Swietna, kolorowa gra z 
mnöstwem ozdobniköw. 
Jeszcze jeden przyklad na to, 
ze grywalnosc nie zawsze jest 
wypadkowa. pomyslu i wyko- 
nania." 





CeBIT '99. CeBIT to najwiek- 
sze targi komputerowe na 
swiecie. Po ras pierwszy w 
historii odwiedzit je przedsta- 
wiciel Gamblera. Okazato sie. 
ze mozna tarn znalezc wszyst- 
ko, do czego prawdziwy gracz 
wtfzdycha po nocach - tqcznie 
z przedstawicielkami plci 
pieknej. 




Chaos Works. Wywiad z 
zatozycielami grupy znanej z 
gier Fire Fight i Excessive 
Speed (na zdjeciu ;-). - Gam- 
blerowi naleza sie duze bra- 
wa, bo do tej pory jesxcze 
nigdy nie möwilismy o sobie 
tak wiele i tak szczerze. Pelna 
wersja wywiad u na krazku 
CD-a. 



Przeczytatem ostatnio... O 1 To sie nazywa oryginalny poczatek' A jednak - przeczytatem. 
Äle przynajmniej dose dawno, a nie „ostatnio", co ratuje mnie przed wpadnieciem w otchtan 
■natu. 

Do rzeczy. W miesieczniku muzycznym „Tylko Rock" znalaztem relacje z wyjazdu do 
Kondynu Tomasza Beksiriskiego - m.in. genialnego ttumacza „Latajacego cyrku Monty 
pythona" (hail to the king!). 

Pan Beksihski pisat, ze w Londynie kupit oryginalne wydania ptyt (takich duzych, czarnych) 
sspotu The Beatles, ptacac za nie sumy rzedu kilkudziesieciu funtöw (1 funt = ok. 6 zt). 
)czywiscie byta to drobnica; za prawdziwe rarytasy w idealnym stanie trzeba zaptacic setki, a 
Jioze i tysia.ce funtöw... 

Nie zamierzam obrazac inteligencji czytelniköw rozwazaniami o sensie kupowania jednej 
pyty (duzej, czarnej) za röwnowartosc np. kilkuset CD. Wierze, ze kazdy ma na ten temat 
pednoznaczny pogla.d. 

A teraz, kiedysmy juz z ubolewaniem (i niewielka, tylko doza. pogardy) pokiwali gtowa. nad 
■ym idiotycznym zjawiskiem, bede wieszczyt. Otöz jestem pewien, ze lada moment to samo 
■obaczymy w naszym swiecie gier. Pierwszym symptomem jest pojawianie sie coraz 
Iczniejszych grup milosniköw klasyki. Na razie ich aktywnosc ogranicza sie gtöwnie do 
kopiowania starych gier od kolegöw czy scia,gania ich z Internetu. Rzecz nie jest legalna, 
lle jesh mowa o produkcjach, ktörych nie mozna w zaden sposöb kupid, bytbym powscia.gli- 
w moralnej ocenie tego zjawiska. 

Za chwile okaze sie, ze ktos chce sprzedac pierwsze wydanie RailRoad Tycoona w 
■rersji oryginalnej. Przyktad wybratem celowo - na pocza.tku lat 90. w Bajtku opisano to 
■lostepne tylko na Zachodzie cudo i nawet zdjeciem zilustrowano, bo inaczej przeciez nikt by 
Bie uwierzyt. Pudetko, 5 dyskietek, kilkusetstronnicowa instrukcja, kilka map, koszulka... Za 
■ilka lat (miesiecy?) ktos to wystawi na sprzedaz i bedziemy miec preludium dramatu, ktöry 
Jsiagnie punkt kulminacyjny, gdy ktos inny zechce öw zestaw nabyc. Za niewygörowana. cene. 
Ja przyktad 500 ztotych. Albo 150 dolaröw, mysle bowiem, ze zacznie sie to w USA, jak 
szystko, co... (tu sobie wstawcie, co). A moze juz sie -to" zacze'o? W kohcu licytacje 
kilkudziesiecioletnich flipperöw odbywaja sie tarn od lat, a ceny bywaja. wysokie. 

I niech mi nikt nie möwi, ze gry szybko sie starzeja. i starocie nikogo nie bawia. Wygrzeba- 
Jm ostanio Covert Action, moja ukochana, zapomniana, gre MicroProse z 1991 roku. I co? 
Jaesar III poszedt w odstawke, ja zas na kilka wieczoröw utknatem w grze z grafika, EGA. 
^roblem w tym, ze takich jak ja jest wiecej. Zreszta o czym tu gadac, skoro sa osoby gotowe 
Jtacic krocie za duze, czarne ptyty, choc moga przeciez nabyc ich reedycje na CD. No a 
!ym takich gier nie kupuje sie po to, zeby w nie grac, tylko zeby „delektowac sie ich 
Josiadaniem". Pewien jestem, ze milosnik duzych, czarnych ptyt tez gtöwnie je oglada, a 
luzyki stucha z kompaktu. 

Powinienem teraz napisac, ze gry poddaja. sie tym samym prawom, co inne dziedziny 
■aszego zycia oraz jakie to wazne i donioste. Ale w ramach walki z banalnymi poczatkami 
fcakoiiczeniami daruje sobie. Jak juz bowiem wspomniatem, nie lubie obrazac inteligencji 
pzytelniköw. 

Alex 
PS Osoby dysponuja.ce oryginalnymi wydaniami starych gier (koniecznie na dyskietkach) 
dobrym stanie, prosze o przesytanie ofert. Zamierzam bowiem zainwestowac w swoja 
irzysztosc. W kohcu i obrazy van Gogha kiedys kupowato sie za grosze ;-) 



Z kraju 

Termin wydania pol-' tt 
Baldur's Gate ostatecznie ustalo- 
no na 15.04. Aby obstuzyc v. 
jak na polskie warunkl wysylke 11 
tys. kopii do sklepöw, CD Projekt 
wynajaj magazyn o pow. 300 m*. na 
1 tydzien oddelegowat 2 pracow- 
niköw i na 3 dni wstrzymat sprze- 
daz innych tytutöw. Przy pakowan Ju 
pracowato 1 2 osöb (3 przy foliowa- 
niu, 9 przy konfekcjonow.v 
Samofoliowametrwatopo 18 go- 
ylym 
6kmf 
CD P 

dodatkiem do Baldur's Gat>' 
lesofthßS 
tat tylko zp' 
nien sie ukazac na przetomie maja 

Od 1 • itrwa 

IPS CG: Super- 
Alpha 
'y3000iLandüof 
fiosli prze- 
i-reskowe do wy- 
miowanyjest koszulka 
I grach dostaje sie czwarta.za 
darmo. 

• • • 

Mirage ogtosit promocje Cham- 
pionship Managera 3, ktöry poja- 
wil sie w sprzedazy na pocza.tku 
kwietnia. Dowygraniabedziebez- 
iy dodatek do gry z liga. polska. 
(pojawi sie w sprzedazy na przeto- 
mie maja i czerwca w cenie 25 zt) 
oraz koszulka Dariusza Dzieka- 
nowskiego z autografem, Szcze- 
götöw promocji nie podano. 
Od kwietnia zakazda.kupiona.gre 
z oferty Mirage przyznawane beda. 
punkty, a uzbieranie odpowiedniej 
ich liczby uprawniad bedzie do 
otrzymania plakatu, koszulki lub 
kubka. 

Optimus S.A. zapowiada wydanie 
w Polsce gry Pharaoh. W jej two- 
rzeniu bierze udziat projektant Ca- 
esara III, a gra bedzie symulacja. 
zycia miasta w starozytnym Egip- 
cie. Termin wydania - listopad. 

• • • 

Na rynku pojawi* sie nowy wydaw- 
ca gier. Firma X-Ray ma w swej 
ofercie na razie 3 tytury: strzelani- 
neVulture(premiera 10 kwietnia) 
oraz Denis i The Forbidden Realm. 
W najblizszym czasie w jej planie 
wydawniczympowinnasieznalezc 
jeszczeTPS. 

• • • 

Jedna z najstarszych w kraju gral- 
ni PC, Granet, zmienita siedzibe 
- przeniosta sie na ul. Chtodna 1 1 , 
tel. 654 1338. 



Game Developers 
Conference 



Bardzo trudno oddac istote 
zjawiska, jakim jest Game De- 
velopers Conference... Najpro- 
sciej rzecz ujmujac, to dorocz- 
ne spotkanie autoröw gier (do 
niedawna tylko komputero- 
wych, teraz röwniez konsolo- 
wych), wielkie „zjednoczenie 
rodziny", podczas ktörego moz- 
na zapoznac sie ze wszystkim, 
co w danym momencie jest w 
branzy najwazniejsze - od no- 
winek sprzetowych, przez nie- 
tuzinkowe rozwiazania scena- 
riuszowe az do aktualnych tren- 
döw, ktörym hotdujaproducen- 
ci oprogramowania uzywane- 
godopisaniagier. 

Game Developers Confe- 
rence powstafa przed trzynastu 
laty jako niezalezna inicjatywa 
programistöw (i nie tylko) i od 
tego czasu podlegata swoistej 
ewolucji. Z bankietu, na ktörym 
kilkudziesieciu znajomych sie- 
dziafo przy wspölnym stole, 
zmienifa sie w ogromne przed- 
siewziecie goszczace tysia.ce 
(dosfownie: w tym roku byfo 
okolo 7500 uczestniköw) osöb 
z cafego swiata. W towarzyszy- 
szacej GDC wystawie biora 
udziat wszyscy liczacy sie pro- 
ducenci sprzetu i oprogramo- 
wania. Mozna uczestniczyc w 
ponad trzystu röznych sesjach 
specjalistycznych.Od4latkon- 
ferencja jest organizowana 
przez Miller Freeman Game 
Group - oddzialamerykahskie- 
go wydawnictwa prasowego, 
ktörego pracownicy dbaja. aby 
impreza utrzymata swoja ränge. 

Tegoroczna, trzynasta edy- 
cjakonferencjiodbytasieod 15 
do 1 8 marca w Krzemowej Do- 
linie, w sercu swiatowego prze- 
mystu komputerowego. W dro- 



dze na GDC spotkatem kilku 
ciekawychludzi.miedzyinnymi 
podziwianego przeze mnie Ri- 
charda Huddy - genialnego 
programiste systemowego, 
specjaliste od optymalizacji 
aplikacji tröjwymiarowych, 
ktöry do niedawna pracowat w 
f irmie 3DLabs, a obecnie zmie- 
n it barwy kl u bowe na rzecz kom- 
panii NVIDIA. Cöz, wyglada na 
to, ze karly graf iczne oparte na 
procesorach TNT odniosty 
duzy sukces komercyjny i NVI- 
DIA moze sobie pozwolic na 
„kupowanie" najlepszych fa- 
chowcöw... 

Pierwszegodniakonferencji 
odbyta sie zorganizowana 
przez3dfx impreza pod nazwa. 
Immersion 1999, majaca na 
celu zapoznanie programistöw 
z wprowadzanym wtasnie na 
rynek chipem Voodoo '. Firma 
3dfx niedawno wykupita STB, 
jednego z najwiekszych produ- 
centöw kart graf icznych. Co to 
oznaczadlagraczy?Odtejpory 
nie bedzie juz kart graficznych 
z chipami Voodoo, pochodza- 
cych od röznych producentöw 
- mozna bedzie kupic tylko kar- 
ty spötki 3dfx/STB! Pokazano 
röwniez nastepce Voodoo 3 , 
ktöry powinien pojawic sie na 
rynku jeszcze w tym roku - nie- 
stety.niemogezdradzicwiecej 
szczegötöw, poniewaz na razie 
objetesatajemnica.. 

NVIDIA nie spoczeta na lau- 
rach, prezentowata bowiem 
nowy procesor graficzny TNT- 
2, ktöry ma szanse zdobyc 
ogromnapopularnosc(nawzör 
starszego brata, ktöry odniöst 
sukces rynkowy).Chocto wca- 
le nie jest takie oczywiste: co 
powiecie na nowe modele kart 




graficznych Permedia 3 z 
3DLabs, Matrox G400 i Sa- 
vage4 firmy S3? To od jakosci 
sterowniköw dla DirectX i 
OpenGL wduzymstopniuzale- 
zec ma, jak karty beda obstugi- 
wac nowe gry. A tych szykuje sie 
pod dostatkiem... Warto przy 
okazji wspomniec o nowym 
trendzie - nie möwi sie juz tyl- 
ko o predkosciach osiaganych 
przez akceleratory. Ogromny 
nacisk ktadzie sie na jakosc wy- 
swietlanej grafiki - nie wystar- 
czyjuzwyswietlanie ogromnej 
liczby tröjkatöw, trzeba to robic 
fadnie, to znaczy w 32 bitach. 
Proste, 16-bitowe akceleratory 
odchodzado lamusa... Bo prze- 
ciez wszystkie nowe, licza.ce sie 
gry oferuja wspaniata, kolo- 
rowa graf ike. dynamiczne swia- 
ttaicienie. 

Drugi dzieh byt „targowy" - 
wiekszosc czasu spedzitem na 
wystawie. To byt prawdziwy za- 
wröt gtowy. Prezentowane tarn 
nowosci swiadcza., ze na swie- 
cie wszyscy traktujagraczy bar- 
dzo powaznie - przemyst gier 
komputerowych to interes o 
rocznym obrocie rzedu 8 miliar- 
döw(!)dolaröw. Intel promowat 
nowy procesor Pentium III, wy- 
posazonywnoweinstrukcje do 
przyspieszania i poprawy gier. 
Po pietach deptat mu AMD, 
ktöry wtasnie wprowadzit na ry- 
nek model K6-3, aobecnie koh- 
czy prace nad nowym proceso- 
rem K7. Warto wspomnieö, ze 
komputery Apple'a röwniez 
przedstawiano jako maszyny 
przystosowane do gier! Promo- 
cja firmy byta agresywna - w 
pakiecie, ktöry kazdy uczestnik 
konferencji otrzymywat przy 
wejsciu, znalazt sie kompakt, 
zawierajacy oprogramowanie 
do pisania gier dla nowego Po- 
wer Macintosha G3. Firma Ap- 
ple ogtosita tez, ze jej System 
operacyjny zostat wtasnie udo- 
stepniony w postaci zrödtowej 
wszystkim zainteresowanym 
jego rozwijaniem. Cos jak Linux, 
ktörego moc tkwi w setkach ty- 
siecy programistöw-amato- 
röw. wciaz doskonalacych we- 
rsje podstawowa. 

Wczwartek rano (czyli ostat- 
niego dnia) odbyt sie zapowie- 
dziany poprzedniego dnia po- 
kazPSX2... Bytem. widziatem 
i niezapomne! Najpierwwysta- 



Mi 'i * 



ii narrison, wiceprezy- 
dent Sony, a potem pokazano 
pröbke mozliwosci nowego 
dziecka f irmy. Konsola byfa za- 
mknieta w nieprzezroczystym 
pudle, ale jej mozliwosci wrecz 
powalaja' Serce PSX 2 stano- 
wi specjalnie zaprojektowany 



procesor Emo- 
tion Engine. Jest 
to300-megaher- 
cowypotwör.po- 
laczonyzdwoma 
koprocesorami 
doobröbkigrafi- 

Iki 3D oraz ukta- 
dami wyswietla- 
niaidzwieku.Do 
tego 32 MB 
RAM.przepusto- 
wosc szyny rze- 
du 3,2 GB, czyt- 
nik DVD etc. 
Emotion Engine 
jest trzykrotnie 
potezniejszy od 
wchodzacego 
wtasnie na rynek 
Pentium III... Cie- 
kawostka dla 
tych, ktörzy pa- 
sjonujasiemozli- 
wosciami graficznymi - PSX 2 
potrafi wyswietlic 75 milionöw 
tröjkatöw na Sekunde! Czyli mi- 
lion tröjkatöw w kazdej klatce, 
gdyby gra wyswietlaia 7 5 klatek 
na Sekunde. PSX 2 zachowuje 
przy tym zgodnosc ze swoim 
przodkiem. PonadtoSonyobie- 



Bohaterowie po polsko 

Mirage pracuje nad polska wersja Heroes of Might and Magic III. Jak 
podaje Lech Buszczyhski, kierujacy lokalizacjq, do przettumaczenia byto 
okolo 1000 kB tekstu, m.in. edytor map z kontekstowa pornoc^, nazwy jed- 
nostek. Przy tlumaczeniu nazw oddzialöw i czaröw postuzono sie grami 
RPG i polska literatura fantasy. Jedyna niedogodnoscia^ dla polskich uzyt- 
kowniköw bedzie brak odmiany polskich wyrazöw. 

Lokalizacja obejmie nie tylko tekst, ale i dzwiek. Swego glosu uzycza 
postaciom Dorota Chotecka (Krölowa Katarzyna, Wiedzma), a lakze Ra- 
doslaw Pazura, Roch Siemianowski i Jakub Badach. 

Wkrötce pod adresem http://www.mirage.com.pl/homm/ ma byc uru- 
chomiona oficjalna polska strona HoMM IM. Znajda sie na nie) najnowsze 
informacje, wiele map do gierz serii HoMM oraz patche do polskiej wersji. 
Mozna bedzie automatycznie uaktualniac HoMM III za pomoca. specjalnej 
nplikacji internetowej. 

Gra powinna sie pojawic wsprzedazy na przelomie kwietnia i maja. (SH) 



catozmianepolitykiwstosunku 
do autoröwgier -uzyskac licen- 
cje na pisanie programöw dla 
PSX 2 bedzie o wiele latwiej niz 
dotychczas! 

Wystapienia goscia hono- 
rowego konferencji, Shigeru 
Miyamoto, wystuchato ponad 
cztery i pol tysiaca ludzi. To chy- 
ba najbardziej znany autor gier 
na swiecie. Pracujac dla Nin- 
tendo, wymyslit Donkey Konga, 
Mario, Starfoxa i Zelde - gry, 
ktöre kazdy chyba zna. Cata wi- 
downia przywitata pieciominu- 
towa owacja na stojaco niepo- 
zornego, skromnego Japohczy- 
ka - a byto tarn wielu ludzi nie 
mniej stynnych niz on. I to chy- 
ba byto wtasnie „zjednoczenie 
rodziny". W tym momencie nie- 
wazne staty sie pieniadze, ktöre 
mozna zarobic. Wazny byt hold 
dla tego, ktöry stworzyt gry. 

Miyamoto powiedzial o wielu 
waznych i ciekawych sprawach. 
Od czego zaczynat, jak osiagna* 
obecna pozycje, wyjawit tez pla- 
ny na przysztosc. I przez blisko 
godzine na sali panowata cisza, 
wszyscy prawie bali sie oddy- 
chac... Jedna z gazet amerykah- 
skich napisata pözniej, ze gdy- 
by gry komputerowe byty religia 
lub filozofia. to Miyamoto bytby 
Konfucjuszem - pojawia sie i 
möwi rzadko, a kazde jego stö- 
wo jest na wage ztota. 

Wszystkich zainteresowa- 
nych przedstawiona tematyka 
zapraszam do korespondencji. 

(hed) hedges@friko3.onet.pl 

Informacje o nowosciach 
sprzetowych znajdziecie röw- 
niez w relacji z targöw CeBIT 
'99 na str. 74 -red. 



Wirtualny Piknik! 

Nie najlepsza kondycja polskicgo rynku gier nie pozwala nazorganizowanir Wfiosonnej edycji tai 
göwGambleriada. Jednak organizator targöw, agcnc|«TGreit. niezapomina 1 1 graczaoh. Od 29 do 30 
maja w Hall Glöwnej Wyscigöw Konnych naSfuzewcu uvWarazawia odbedzie 8ia Wnhuilny Piknik. 

Ta zupelnie nowa improza, noszaca podtytut „Internet, Multimedia, Gry", odbedzio sie pod pa- 
tronatem firmy Intel. Atrokqa maja byc powszechnie dostqpne stoiska komputerowe (tacznie okoto 
100maszyn)podzielonena3sekcje:internetowa,mHltiincili,ilno (|iowaiturnicjowa. Wtejpierwszej 
I )(,'(I.-K< mozna skorzystac z Internetu (oraz poprawic bwi »ja wiedze. w Szkölce Intal natowaj), w drugiej 
- wypröbowac najnowsze gry. W trzeciej czesci bedq sie odbywafy turnieje organizowane przez na- 
dakcje - zgfoszenia bedziemy przyjmowac bezposrednio na imprezie. 

kiermaszowej czesci imprezy bedzie mozna tanio kupic najnowsze gry. Organizatorzy mysla tez 
ikcjach pozakomputerowych - möwi sie o paintballu czy pokazach samochodöw rajdowych, ale 
lof icjalne wiadomosci. 

tronem prasowym Wirtualnego Pikniku beda. redakcje Gamblera i Entera Wejscie na impreze 
vajacasiewgodzinach 10.00- 18.00)makosztowac6ztotych.(alx) 



Z xagranicy 

W pierwszy wieczör targöw E3, 
ktöre odbeda, sie 13-15 maja w 
Los Angeles, podczas 
Acinevemenl Awards Sld Meier 
otrzyma nagrode Acadeniy's Hall 
of Farne za catoksztart twörczosci, 
przyznana.(po raz drugi) prze. 
demie Interaktywnych Sztuk i Nauk 
(Academy of Interactive Art^ 
Sciences). 

• • • 

AmerykaiSski magazyn Amazing 
Stories zamiesci pierwsze opo- 
wiadanierozgrywaja.ce sie wswie- 
cie StarCrafta, zatytutowane Reve- 
lations. Autorami tekstu sa projek- 
tanci gry, Chris Motzen i Sam 
Moore, opracowamem graficznym 
zajmiesie<i tycznygry, 

SamwiseDi 

• • • 

Core Design grozi sadem wtasci- 
cielom witryn, na ktörych pojawiaja, 
sie obrazki z naga. Lara. Croft , twier- 
dza.c, ze naruszaja. jego prawa au- 
torskie. Jeden z serweröw, Nude- 
Raider, zostatjuz zamkniety. 

• • • 

Eidos wyda Tomb Raider II The 
Golden Mask. W pakiecie, opröcz 
oryginalnej gry, znajda sie na 
osobnej ptytce 4 nowe poziomy 
przygotowane przez Core Design 
W poszukiwaniu Ztotej Maski Lara 
odwiedzi göre lodowa., tajna. ro- 
syjska. kopalnie, podziemia beda.- 
ce siedliskiem starozytnej cywili- 
zacji Inuit oraz kwitnaca., tropi- 
kalna.doline. Posiadacze oryginal- 
nej TR II moga. sciagac kolejno 
nowe poziomy od 22 kwietnia. 

W pierwszy weekend sprzedazy 
kupiono 55 tys, egzemplarzy 
Champlonship Managera 3 Jest 
to rekord na Wyspach Brytyjskich. 

Infogrames przejaj kontrole nad 
Gremiin Interactive. Produkty 
Gremiina w Polsce bedzie wiec 
sprzedawac nie Optimus S.A., 
lecz CD Projekt. Jak dowiedzieli- 
smy sie od Michata KicirSskiego, 
dyrektora ds. marketingu CD Pro- 
jektiv firma nie podjeta jeszcze 
decyzji, ktöre tytuty Gremiina po- 
jawia. sie na polskim rynku. 

• • • 

Pierwsze zamöwienie Mortyra w 
USA opiewa na prawie 200 tys. 
kopii. Wydawca. gry na Zachodzie 
jest Interactive Magic. W Polsce 
gra bedzie kosztowata 99 zt i uka- 
ze sie na przetomie kwietnia i maja. 

• • • 

W wyniku przejecia przezTake 2 
Interactive firmy Telstar, w planie 
wydawmczym Optimusa S.A. zna- 
lazty sie gry: Unification, Seige i 
Airport. 
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Silent Hunter II 

SSI planuje wydanie w lipcu 

kontynuacji swego hitu, Silent 

Hunter. W drugiej czesci, jako 

dowödca U-Boota, atakujesz 

brytyjskie konwoje i unikasz 

alianckich niszczycieli. Kilkana- 

scie rodzajöw samolotöw be- 

dzie pröbowato wysledzic i za- 

topiö Twöj okret. Gra ma zawierac dynamiczna, kampanie, rzecz 

bardzo modna.w najnowszych symulatorach. Dynamicznie bedzie 

röwniez odwzorowana pogoda, ktöra ma wptywac na Sztuczna. In- 

teligencje wrogich jednostek. 

• Grafika bedzie wykorzysty- 

waö mozliwosci Voodoo', mo- 
zemy wiec spodziewaö sie nie- 
samowitych efektöw swietl- 
nych, wspaniatych i szczegöto- 
wych modeli okretöw, fotoreali- 
stycznych kamuflazy i zwalaja,- 
cego z nög widoku Atlantyku. 
Szczegölnie rewelacyjnie zapo- 
wiadaja. sie burzowe chmury. 

Oprawa dzwiekowa ma wykorzystywac technologie 3D Sound. 

Klasyczny „piiiing" echosondy sprawi, ze ciarki przejda. graczowi 

po plecach. Z ciekawostek: gra jako pierwsza ma wykorzystywac 

System Digital Battle Arena. Termin: lipiec 1999. Producent: SSI. 

(Yennefer) 

F-22 Lightning 3 

Firma NovaLogic stynie ostatnio z dwöch rzeczy: maniakalne- 
go przywiazania do swego przedpotopowego engine'u Voxel 
Space 2 oraz z umiarkowanego stopnia komplikacji tworzonych 

symulatoröw, ktöre dzieki temu 
trafiaja. do szerszego grona 
odbiorcöw. F-22 3 nie jest tu 
wyja.tkiem. Nie znajdziemy w 
nim superrealizmu. Za to jest 
na tyle prosty w obsfudze, ze 
moze zainteresowac röwniez 
pocza.tkuja.cych graczy. Do dys- 
pozycji masz 40 misji bojo- 
wych. Wiekszosc jest podobna 
do tych z poprzednich czesci, pojawify sie jednak catkiem nowe 
(w F-22 dostepna jest juz broh jadrowa :-). 

Jedna. z gföwnych zalet F-22 ma byc dopracowany tryb multi- 
player, umozliwiajacy rozgrywki w sieci z wykorzystaniem serwera 
uruchomionego przez producenta. Ciekawostka. jest dola.czony 
do gry Software pozwalajacy na transmisje gJosu przez siec (na- 
reszcie!) - spece z NL nazwali te technologie Voice-Over-Net. 
Pytanie tylko, czy polskie ta.cza pozwola. korzystac z tego pomy- 
slu... F-22 3 jako pierwsza gra NovaLogic korzystac bedzie z ak- 
celeratoröw 3D (czyzby nareszcie koniec z Voxel Space?). Termin: 
koniec 1999. Producent: NovaLogic. (frogger) 






Man of War 2 

Wielkie galeony wojenne, 

topot zagli i nieodtaczne salwy 

burtowe - to wtasnie znajdzie- 

cie w drugiej czesci Man of 

War. Gra toczy sie w czasie rze- 

czywistym - to najwieksza 

zmiana w stosunku do czesci 

pierwszej. Nie ma juz podziafu 

na ture wydawania rozkazöw oraz ture wykonywania i biernej ob- 

serwacji. Teraz przez cafy czas masz wpfyw na przebieg wypad- 

köw. Poprawiona zostafa röwniez grafika gry, choc na tym pol i 

szcze sporo mozna osia,gngc. 

Man of War 2 oferuje graczo- 
wi 20 historycznych misji oraz 
kampanie sktadajaca sie z 6 mi- 
sji (historia potyczek Johna Pau- 
la Jonesa). W kampanii mozesz 
grac role jednego z autentycz- 
nych admiratöw lub stworzyc 
swoja. postac, podobnie jak w 
grach RPG. Kazdy scenariusz 
bedzie mozna rozgrywac na 

jednym z trzech poziomöw dowodzenia, wcielajac sie w kapitana 

statku, komandora grupy lub admirata floty. Opröcz gotowych sce- 

nariuszy, Man of War 2 zawierac bedzie takze edytor, ktöry pozwoli 

stworzyc wtasne bitwy. Termin: koniec 1999. Producent: Strategy 

First, (frogger) 

MechWarrior 3 

Nowa gra z serii MechWarrior prezentuje sie lepiej niz wszyst- 
kie poprzednie razem wziete. Chodzi przede wszystkim o oprawe, 
bo inne elementy mechaniki gry juz dawno zostaty dopracowane. 
W MW 3 mamy do dyspozycji 
kilka modeli nowych Mechöw, 
ponad 30 rodzajöw broni i wie- 
le innych atrakcji. 

Akcja rozgrywa sie w roku 
3058. Zjednoczone sity Hou- 
ses of the Inner Sphere wysta.- 
pify zbrojnie przeciwko klanom. 
Twoje zadanie - wziaö udzial w 
tej wojnie. Musisz przyczynic 
sie do pokonania klanöw, a w szczegölnosci najgrozniejszego z 
nich - Smoke Jaguars. Kampania bedzie z grubsza wygladac tak 
jak w czesciach poprzednich, choc wiekszy nacisk potozono na 
swobode dziatania podczas wykonywania misji. Opröcz kampanii, 
MechWarrior 3 bedzie miec röwniez wiele pojedynczych misji, 
ktöre mozna wykonywaö oddzielnie. Oczywiscie, dostepny bedzie 
tryb multiplayer. 

Zmienif sie troche wyströj kokpitu Mecha, wszyscy przyzwyczaje- 
ni do starych opcji beda. sie musieli uczyc od nowa. Wydaje sie jed- 
nak, ze wiekszosc zmian wyszfa MechWarriorowi na dobre. Termin: 
druga potowa 1999. Producent: MicroProse/Hasbro. (frogger) 
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STRATEGIE 

arhammer 40K: Rites of War 



Druga po znakomitym Cha- 
os Gate gra strategiczna w 
swiecie Warhammera 40,000. 
Tym razem swoje piec minut 
beda. mieli Eldarowie oraz Tyr- 
ranidzi. Twoim zadaniem, jako 




»et Commond 



eldarskiego dowödcy, jest 
odbicie pewnej planety. Kam- 
pania sktada siq z 24 misji. Gra 
oferuje okofo 70 rodzajöw jed- 
nostek, dobrze animowanych i 

Rozbudowana gra wojenna 
symulujaca morskie starcia no- 
woczesnych okr^töw. Nie byto- 
by w tym nie nowego, gdyby nie 
fakt, ze Fleet Command wyko- 
rzystuje engine 3D. Wprawdzie 
w typowej grze strategicznej ta- 
kie rozwiazanie nie jest nie- 
zbedne, ale, jak twierdza. auto- 
rzy, zdecydowanie podwyzsza 
walory estetyczne. Jak przysta- 
fo na nowoczesna. gre, wyda- 
rzenia w FC tocza. sie w czasie 
rzeczywistym. 

B^dziesz miec dost^p do 
sprzetu wojskowego okofo 16 
krajöw. Dzieki powia.zaniom fir- 
my Sonalysts z Marynarka. Wo- 
jenna Stanöw Zjednoczonych, 
Fleet Command zawiera najdo- 
kfadniejsze dane i materiaty na 
temat sprzetu, ktörym dysponu- 
je NATO. Autorzy zapewniaja, 
ze rozbudowane graficzne fa- 
jerwerki nie wpfyna. ujemnie na 



bardzo kolorowych. Niestety, 
po drugiej stronie konfliktu be.- 
dzie mozna walczyc tylko w try- 
bie multiplayer. 

W odröznieniu od Chaos 
Gate, w Rites of War za zdobyte 
w walce „Glory Points" bedzie 
mozna miedzy misjami dokupic 
jednostki. A sprzetu jest napraw- 
de. sporo, od prostych bike'öw 
az po skomplikowane i ci^zkie 
czofgi szturmowe. Do tego do- 
chodzi kilku specjalnych boha- 
teröw posiadajacych rözne zdol- 
nosci oraz sporo przedmiotöw 
magicznych, w tym kilka napraw- 
de poteznych artefaktöw. Pod 
wzgledem wykonania RoW przy- 
pomina Chaos Gate - moze na- 
wet za bardzo. Termin: koniec 
1999. Producent: SSI. (frogger) 



strategiczne i taktyczne aspek- 
ty rozgrywki. 

Kampania w grze bedzie sie. 
skfadaö z czterech cz^sci, kaz- 
dej stoezonej w innym rejonie 
swiata i zfozonej z kilku misji. 
Opröcz tego mamy do wyboru 





12 samodzielnych scenariuszy. 
Zapowiada sie wiec bardzo 
przyzwoita gra wojenna 3D, 
czyli cos naprawde nietypowe- 
go. Tym bardziej ze chodzi o 
wojne na morzu. Termin: koniec 
1999. Producent: Sonalysts. 
(frogger) 



Star Trek: Birth of the Föderation 

Tym razem Hasbro uraezy sianie. Be.dziemy toczyc wojny, 



nas turowa. gra, strategiczna.. Do 
wyboru bedzie piec stron kon- 
fliktu: Federacja, Romulanie, 
Ferengi, Klingoni oraz Cardas- 




zarzadzac koloniami i rozwijac 
technologie uzywane przez wy- 
brana. rase.. Birth of the Federa- 
tion znakomicie oddaje naströj 
filmu, ze wszystkimi intrygami i 
nagtymi zwrotami akeji. Zastrze- 
zenia mozna mieö tylko do opra- 
wy graficznej - jak na dzisiejsze 
czasy Birth of the Federation 
prezentuje sie. nieco ubogo. Ale 
miejmy nadzieje. ze ten brak zre- 
kompensuje duza grywalnosc. 
Termin: potowa 1999. Produ- 
cent: Hasbro, (frogger) 
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Star Wars Episode I: 
The Phantom Monaco 

LucasArts zapowiada wydanie dwöch gier niemal röwnocze- 
snie z premiera. pierwszego epizodu Gwiezdnych Wojen. Wiado- 
mo juz, ze jedna z nich bedzie przygodöwka o takim samym tytule 

jak Epizod I: The Phantom Me- 
nace. Chociaz gra ma odtwa- 
rzac fabul? filmu, wedtug za- 
pewnieh twörcöw nie bedzie to 
proste przeniesienie na ekran 
komputera. Bohaterem jest 
oczywiscie mtody Anakin Sky- 
walker, czyli pözniejszy Darth 
Vader. Bedzie jednak okazja 
weielic sie röwniez w inne postacie (np. Obi-Wan). 

Formufa kilku prowadzonych postaci sprawdzifa sie juz w India- 
na Jones 4 (Indy i Sophia). Czy tym razem autorzy nie przesadzili, 
dajac graczowi az czterech bohateröw? Opröcz interesujacej fa- 
buty i swiezosci, The Phantom Menace wyröznia sie bardzo fadna 
grafika. i profesjonalnymi sekwencjami FMV. Termin: jesieh 1999. 
Producent: LucasArts. (frogger) 

Worewolff the Apocalypse: 
The Heart off Gaia 

Gracze znaja.cy prawdziwy RPG powinni bez trudu rozpoznac 
nazwe tej gry. System Werewolf (wydany po polsku jako Wilkofak) 
jest dziefem amerykahskiej firmy White Wolf, zatozonej w 1991 
roku. Firma bardzo szybko do- 
fa.czyfa do gigantöw takich, jak 
TSR czy Games Workshop. 
Komputerowa wersja gry to 3D 
action RPG. Co to oznacza 
w praktyce? Bohater, niejaki 
Ryan McCullogh, odkrywa, ze 
jest Garou (odmiana wilkofaka). 

Gra wykorzystuje engine 
Unreala, co powino byc gwa- 
rancja jakosci. Bohater moze 
przybierac jedna. z trzech form (jak w Lands of Lore 2). Sadzac z 
zapowiedzi i screenöw, Werewolf bedzie gra, bardzo interesuja.- 
ca. zaröwno pod wzgledem wykonania, jak i fabuty (bardzo roz- 
budowana). I jeszcze jedno - to kolejna produkcja przeznaczo- 
na raezej dla starszych odbiorcöw. W koheu bycie wikotakiem to 
nie udziaf w pikniku. Termin: jesieh 1999. Producent: Dream- 
Forge. (frogger) 

Legacy off Kain: Soul Reaver 

Nadchodzi druga czesö gry Blood Omen: Legacy of Kain. Fa- 
bufa stanowi kontynuacje pierwszej czesci, lecz tym razem przed- 
stawiona jest z innego punktu widzenia. Kain, po dokonaniu ze- 
msty za upokorzenia, zajaf sie zadaniem, ktöre najlepiej opisuje cy- 
tat znany kazdemu mifosnikowi kresköwek: „I will take over the 
world!". Szfo mu catkiem dobrze, a wspomagato go szesciu po- 
moeniköw, oczywiscie röwniez wampiröw. 

Kain odkryt, ze Raziel, jego 
najzdolniejszy dowödca, knuje 
przeciw niemu spisek. Wtracit 
wiec Raziela do lochu i zapo- 
mniat o sprawie. I to byf btad. 
Nie przewidziaf, ze do akeji 
wkroczy... graez. Tak, tym ra- 
zem kierujesz poczynaniami 
Raziela. To najwieksza zmiana. 
Druga, röwnie wazna, dotyczy 
engine'u - jest tröjwymiarowy i prezentuje sie znakomicie. Granie 
w SR powinno wiec byc prawdziwa. przyjemnoscia., oczywiscie tyl- 
ko dla ludzi o mocnych nerwach. Soul Reaver bedzie bowiem co 
najmniej tak krwawy jak Blood Omen. Termin: jesieh 1999. Produ- 
cent: Eidos. (frogger) 
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Ktöz nie zna Chrisa Robert- 
sa? Uczestniczyt w pracach 
nad wiekszoscia Wing Com- 
manderöw, a wraz z jego odej- 
sciem z firmy Origin widac po- 
wolny, ale wyrazny upadek tej 
serii. Natomiast Roberts zatozyf 
wlasna. firme Digital Anvil, ktöra 
zaczyna prowadzic ozywiona. 
dzialalnosc. Wspölprodukowa- 
\a ona oparty na pierwszych od- 
cinkach serii WC film, ktörego 
premiera w USA miata miejsce 
12 marca. Pod koniec roku po- 
jawia sie tez pierwsze gry firmy, 
wsröd nich space combat - 
Starlancer. Producentem i kie- 
rownikiem produkcji tego tytufu 
jest brat Chrisa, Erin, wczesniej 
odpowiedzialny za Privateer i 
The Darkening. Trudno sie dzi- 
wic, ze gra wykazuje wyrazne 
podobiehstwa do Wing Com- 
manderöw. 

Akcja Starlancera toczy sie 
w stosunkowo bliskiej przyszfo- 
sci - pod koniec XXI wieku. Lu- 
dzie nie podrözuja. jeszcze do 



tettt 



odleglych gwiazd, ale skoloni- 
zowali prawie cafy Uktad Sfo- 
neczny. Oczywiscie ziemskie 



carstwa ry- 
walizuja. w 
kosmosie; po- 
wstaty dwie potezne koa- 
licje - Zachodnia i Wschodnia. 
W poczatkowej fazie konfliktu 
sukces odniosfa ta ostatnia. 
Rozbite sily zachodu zbieraja. 
sie na orbicie Oberona (jeden z 
ksiezycöw Urana) w celu prze- 
prowadzenia reorganizacji i 
stworzenia nowych struktur do- 
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wodzenia, bowiem w starciach 
zniszczona zostata takze ich 
kwatera gtöwna. Poniewaz sy- 
tuacja jest krytyczna, konieczne 
stafo sie wykorzystanie nawet 
sprzetu gorszej jakosci i kiep- 
sko wyszkolonych pilotöw. 

Lotniskowiec ANS Reliant 
jest przestarzalym statkiem, 
ktöry zostaf przywröcony do 
sluzby i przeznaczony na baze 
nowo sformowanej 45. Eska- 
dry Ochotniköw (45th Volun- 
teers Squadron). W jej sklad 
wchodza. nie tylko wolontariu- 
sze, ale takze piloci flot zni- 
szczonych we wczesniejszych 
walkach, tak wiec np. dowödca. 
eskadry bedzie putkownik Ma- 
ria Enricas „Medusa" przenie- 
siona z floty hiszpahskiej. 45. 
nie cieszy sie wielkim powa- 
zaniem wsröd innych 






eskadr Western AI- *» 
liance - stabo wy- 
szkoleni ochotnicy, naj- 
gorszy, przestarzaty ekwi- 
punek... 

Bohaterem gry jest mfody 
pilot kosmicznego mysliwca. W 

trakcie walk podno- 

si umiejetno^ci i 
!_..» — wspina sie na ko- 
lejne szczeble hie- 
rarchii wojskowej. 
Oczywiscie, jak we 
wszystkich grach 
tego typu, jego dzia- 
fania maja decydu- 
ja.cy wptyw na prze- 
bieg wojny. 

Na uwage zasfu- 
guje fakt, ze swiat 
gry nie bedzie skta- 




dal sie tylko z przyjaciöf i wro- 
göw, ale takze statköw neutral- 
nych, wykonuja.cych wtasne za- 
dania i spieszacych do swoich 
celöw. 

Bedziemy mogli wziac 
udziaf w ponad 30 misjach. Za- 
dania maja^ byc urozmaicone: 
eskortowanie konwojöw, reko- 
nesans, „znajdz i zniszcz", ataki 
torpedowe na statki liniowe. Ak- 
cja Starlancera faczy ze soba. 
elementy linearnego scenariu- 
sza (niektöre cele sa. niezmien- 
ne, wynikaja. z konstrukcji watku 
fabularnego gry) z dynamiczna 
struktura misji. 

Interesujacym pomysfem 

jest polozenie wiekszego naci- 

sku na interaktywnosc wszech- 

swiata gry. Jezeli przypadkiem 

trafimy rakieta grupe budujaca. 

jakas strukture - platforme 

orbitalna czy statek - to w 

przyszlosci moze ona w 

k ogöle nie zostac ukohczo- 

f na, co doprowadzi do 

niewielkiego zwieksze- 

nia poziomu trudno- 

sci kolejnych misji 

albo nawet do 

cafkowitej zmia- 

ny naszych przy- 

1 szfych celöw. 

Oczywiscie, 
podobnie jak w serii 
Wing Commander kontaktowac 
sie bedziemy z innymi postacia- 
mi wystepujacymi w grze - kaz- 
da ma swoja. historie, umiejetno- 
sci i Charakter. Jednak autorzy 
gry nie poprzestali na tym... 
Podobno w swoim dazeniu do 
stworzenia pefnego obrazu 
swiata gry nie zapomnieli o ta- 
kich szczegötach, jak akwarium 
naleza.ce do bohatera. Jesli 
przed wylotem na misje nie na- 
karmi sie rybki, to zdechnie z 
gfodu! Trudno przewidziec, jak 
sprawdza sie takie pomysty... 

Kolejna innowacja w stosun- 
ku do gier z serii Wing Com- 
mander jest pojawienip sir w 
' .tu LiiK.i-r/i' pownych 8b 

iiH.-nlow l-'l '( i I )oli;ili*i 

po zakohczonych suk 
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Bofute vuebulstatkA nnych 

n stwonono Mjwymlarowe srodowisko w 
71h GiMStay Rauh 




rzone z 2000 wieloka.töw), tar- cji w odniesieniu do wrogöw 
cze energetyczne, realistyczne orazskrzydfowych. Osoba Erina 



wybuchy. 



Robertsa zdaje sie sugerowac, 
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Na uwage zasluguje wysok 1h i przy stosunkowo niewielhch wymaganiach 

sprzetowych - Windows 95. Pentium 150. 16 MB RAM. karta SVGA 2 MB. 60 MB 
na dysku twardym CD-ROM 4* Pomewaz AMD /est udziahwceni Digital ' Anvil. 
mozna sie spodziewac. ze engine gry bedzie wykorzystywal instmkqe 3D Now 
procesorow K6-2. 



cesem misjach moze uzyskac 
awans. Jednak efektem nie be- 
dzie tylko jakis wskaznik umiejet- 
nosci gracza, zyskamy takze do- 
step do doskonalszych tech- 
nicznie statköw i wyposazenia, a 
nawet mozliwosc koordynowa- 
nia wtasnych misji! 
Latac bedzie- 
my na 



12 typach jedno- 
stek. Kazda. cha- 
rakteryzuja. odmien- 
ne parametry: pancerz, zwrot- 
nosc, predkosc maksymalna. 
Kolejne, coraz nowoczesniej- 
sze modele pojawiaja. sie w 
czasie trwania gry. Przed kaz- 



da. misja. dostepne beda. tylko 
4, w zaleznosci od szarzy oraz 
typu akcji, w jakiej mamy wziac 
udzial. 

Opröcz dostepnych bezpo- 
srednio dla graczy statköw, w 
grze pojawi sie takze ponad 80 
röznorodnych jednostek - od 
jednoosobowych mysliwcöw, 
przez niewielkie korwety, az 
do statköw linio- 
wych i superlotni- 
skowcöw... 

Identycznie jak 
w Wing Comman- 
derach zyskamy 
mozliwosö modyfiko- 
wania uzbrojenia przed misja.. 
Do wyboru bedzie ponad 20 ty- 
pöw broni, m.in. Nova Can- 
nons, Pulse Lasers, Collapser 
Guns, JackHammer Missiles. 

W Starlancer podziwiac be- 
dziemy wysokiej klasy grafi- 
ke 3D: bogactwo szczegölöw 
(niektöre statki maja. byc two- 
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Niestety, gra nie bedzie ze model bedzie zblizony do 

wzbogacona filmami wideo, a tego z Wing Commanderöw 

szkoda... Wszystkie wstawki (pracowat przy tworzeniu Sl dla 

maja. byc generowane kompu- tej serii). 



terowo. Gwarancja. ich wyso- 
kiej jakosci jest fakt, ze pra- 
cuje nad nimi ekipa spe- 
cjalistöw, ktöra tworzyta 
efekty specjalne do filmu 
Wing Commander. 

Czeka na nas 30 minut 
animacji - niestety, nie 



nie w porownaniu z 
Wing Commande- 



Premiera Starlancera pla- 

^/ ^ nowana jest 

na koniec 

tego roku 

inie 

ukry- 

wam, 

ze cze- 

kam z niecierpli- 

woscia...- 

Termin wydania: Gwiazdka 
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rem IV. Ponadto gre maja 1999. Producent: Digital Anvil 

uprzyjemniac specyficzne prze- (wspötpraca Warthog). Wy- 

rywniki - jesli jakis wazny cel dawca: Microsoft. 

zostanie zniszczony, mozemy Jacek llczuk 

spodziewac sie przerwy w grze 

i sfilmowanej sceny, np. wybu- 

chu statku. 

Firma Digital Anvil zadbata 
tez o wysoka. jakosc oprawy 
dzwiekowej - 6000 sampli 
mowy oraz 40 sciezek skompo- 
nowanej specjalnie na potrzeby 
gry muzyki. 

Starlancer bedzie miat to, / 

czego nie miata se- 
ria Wing Comman- 
der - mozliwosc 
gry wieloosobowej. 
Wazne, ze nie be- 
dzie to tylko klasycz- 
ny dogfight, ale tak- 
ze mozliwosc ucze- > v 
stniczenia w kam- 
panii, wspötpraco- 
wania lub walki po ■ 
przeciwnych stro- ' ' 
nach. Wyja.tkowo 
doswiadczeni gra- 
cze beda, mogli ko- 
ordynowac dziala- 
nia wszystkich jed- 
nostek po swojej 
stronie konfliktu, a 
nie tylko bezposre- 
dnio uczestniczyc 
w walce. 

Grac bedzie 
mozna przez mo- 
dern, kabel, siec 
(do 8 osöb) oraz In- 
ternet, gdzie poty- • 
kac sie bedzie 2 - 

- 3 graczy (nieofi- 
cjalnie möwi sie o 4 » 

- 6), prawdopo- ^ 
dobnie przez ser- 
wis Internet Ga- 
ming Zone (http:// 
www. zone.com). 

Oczywiscie, au- ■ 
torzy gry obiecu- 
ja, wysoka. jakosc I 
Sztucznej Inteligen- SzkicwnQtratotniskowca. 



Braveheart 
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Pod koniec XIII wieku w Szko- 
cji wybuchfo powstanie klanöw 
dowodzone przez Williama Wal- 
lace'a. Skierowane byto przeciw 
brutalnym rzadom Angliköw, 
ktörzy zaczeli przejmowac wta- 
dze nad Szkocja. po wygasnie- 
ciu dynastii panujacej. Wallace 
odniösf w 1297 r. zwyciestwo 
pod Stirling i zostaf obwofany 
Protektorem Szkocji. Jednak po 
druzgocacej klesce pod Falkirk 
w roku 1298 powstanie zafama- 
to sie. W 1305 r. Wallace zostaf 
schwytany w okolicach Glas- 
gow, przewieziony do Londynu, 
tarn torturowany i stracony. Po- 
wstanie pomogfo jednak wsta- 
pic na tron najswietniejszemu 
ze szkockich magnatöw, Rober- 
towi Bruce'owi, ktöry po zwycie- 
stwach pod Loudoun Hill i Ban- 
nockburn zmusif Angliköw do 
podpisania w Northampton trak- 
tatu pokojowego, przyznajace- 
go Szkocji niepodlegtosö. 




- Poniewaz jestesmy pa- 
triotami, nie moglismy stracic 
szansy na to, aby skopac pare 
angielskich tyfköw - powie- 
dziat Red Lemon, szef produk- 
cji gry Braveheart (Red Lemon 
Studios to szkocka firma) - ale 
tak serio, to XIII wiek jest bar- 
dzo interesujacym okresem, 
pozwalajacym na stworzenie 
dobrej gry. Poza tym tto histo- 
ryczne jest dobrze znane dzie- 
kifilmowi. 

Pomysl na gre narodzil sie 
jeszcze przed powstaniem fil- 
mu. Gra miafa wtedy nosic tytut 
Tartan Army i rozgrywac sie w 
XIII wieku. Po sukcesie dziefa 
Mela Gibsona zawarto umowe 
z wtascicielami praw autor- 
skich do nazwy filmu. Firma Ei- 
dos mogfa wiec zmienic tytul 
gry i wzbogacic ja o wiele ele- 
mentöw znanych z duzego 
ekranu. Jak möwi Red Lemon, 
zaröwno Icon Productions, jak 



scenografie programu. Stroje, 
broii, Symbole klanowe, a takze 
metody ataku i walki oraz stosunki 
miedzy klanami - wszystkie ele- 
menty zostary przygotowane nie 
tylko na podstawie ksiazek histo- 
rycznych, ale i po konsultacji z 
obecnymi przywödcami szkoc- 
kich klanöw, a takze specjalistami 
uczestniczacymi w produkcji fil- 
mu „Braveheart". 

Klimat filmu przybliza.wgrze 
röwniez postacie, ktöre wygla- 



dem przypominaja aktoröw: 
William Wallace bedzie podob- 
ny do Mela Gibsona, a kröl 
Edward - do Patricka McGoo- 
hana. Specjalne zadanie po- 
wierzono Andrew McFadyeno- 
wi, ktöry w filmie wcielif sie, w 




Zachowanie kam odwtorowano dztt,> 



postac Roberta Bruce'a. W 
grze McFadyen uzyczyf gfosu 
narratorowi, zobaczymy go tez 
na ekranie. 

Gra Braveheart skfada sie z 
dwöch elementöw. Mapa strate- 
giczno-gospodarcza jest dwuwy- 
miarowa i za jej posrednictwem 



i Paramount Pictures poczatko- 
wo nieufnie podchodzity do po- 
mysfu stworzenia gry. Negocja- 
cje trwafy wiele tygodni. 

Twörcy bardzo solidnie 
przygotowali tfo historyczne 
programu, niezwykle pieczofo- 
wicie odtworzyli tez warunki 
geograficzne. Udafo im sie to 
dzieki zakupieniu (od Rosjan!) 
doMadnych zdj^c satelitarnych 
Szkocji. Mapa cafego teryto- 
rium skfada sie z 650 miliardöw 
tröjkatöw! Znajdziemy na niej 
mnöstwo wsi, zamköw oraz 
miasteczek - wszystko zreali- 
zowane, rzecz jasna, w pefnym 
3D. Bedziemy mogli podrözowac 
przez göry, wawozy oraz doliny. Z 
podobna perfekcja. przygotowano 
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Szkice powstale przy projektowaniu gry. 
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gracz kontroluje swe wtosci. Na 
niej tez reguluje uptyw czasu, w za- 
leznosci od upodobah, przyspie- 
szajac lub zwalniajac jego bieg. 
Podczas bitwy przenosi sie w sce- 
nerie 3D, aby dowodzic konkretny- 
mi oddziatami (podobnie jak w 
Myth). 

Film „Braveheart" miat gtöw- 
nego bohatera - Williama Wal- 
lace'a. W grze nie wcielamy sie 
w jego postac - szkocki heros 
bedzie jednym z dowödcöw na- 
szej armii, jesli staniemy na cze- 




W opcji gry wieloosobowej w 
batalii bedzie uczestniczyc 8-12 
graczy (jeszcze doktadnie nie usta- 
lono) wspölnie walczacych prze- 
ciwko komputerowemu wrogowi 
sterujacemu wojskami angielskimi 
lub toczacych deathmatch miedzy 
szkockimi klanami. Eidos zastana- 
wia sie nawet nad stworzeniem 
edytora - wtedy gracze mogliby 
generowac wfasne klany. 

Termin: III kwarta» 1999. Produ- 
cent/wydawca: Red Lemon/Ei- 
dos. Dystrybutor: Mirage. 

Jacek Piekara 
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le jego klanu. Smierc Wallace'a 
nie koiiczy rozgrywki, choc - 
jak twierdza autorzy - moze ja 
w znacznym stopniu utrudnic. 
W Braveheart kontrolujemy je- 
den z szesnastu klanöw, ale 
kontaktowac sie, wspötpraco- 
wac lub walczyc bedziemy z 
okoJo dwiema setkami szkoc- 
kich rodöw. Gracz moze rozpo- 
czac kampanie jednoczenia ich, a 
na koniec obwotac sie krölem 
Szkocji lub zaczac rozgrywke 
pözniej, juz jako szkocki wfadca, i 
spröbowac podbiö Anglie. Kazdy 
klan jest inny, ma wtasnych wo- 
dzöw oraz realizuje wtasne cele. 
Na dodatek kazda nowa gra rözni 
sie od poprzedniej, poniewaz sto- 
sunki miedzy klanami generowane 
sa losowo. 

Bedziemy kierowac sprawa- 
mi gospodarczymi (wydobycie 
surowcöw), prowadzid dyplo- 
matyczne gry z wrogami i soju- 
sznikami, mozemy tez szpiego- 
wac oraz zlecac zabicie konku- 
rentöw. Szefowie innych kla- 
nöw beda proponowac wspöl- 
ny atak na wroga, a my udzieli- 
my im pomocy lub odrzucimy 
oferte. Mozemy tez spröbowaö 
zdradzic sojuszniköw (tak samo 
zreszta. moga, postepowac oni 
i na polu bitwy popsuc nam 
szyki). 

Gdy gracz przejmie kontrole 
nad nowymi terenami, bedzie 
mögt zlecaö komputerowi za- 
rzadzanie niektörymi sprawami. 
Tylko od gracza zalezy, z iloma 
problemami bedzie sie sam bo- 
rykac, a co odda „pod zarzad" 
komputera. Mozna bedzie ba- 
daö, co kryja dzikie szkockie 
pustkowia (podobno natkniemy 



sie na potwora z Loch Ness! 
Red Lemon twierdzi, ze jedna z 
ciekawszych opcji bedzie wfa- 
snie mozliwosc podrözowania 
przez Szkocje i odkrywania jej 
tajemnic. 

Podczas bitwy (teoretycz- 
nie bitwy moga sie toczyc w 
dowolnym miejscu Szkocji, 
Anglii lub Walii) przeniesie- 
my sie do swiata 3D. Prze- 
cietne pole bitwy to: 32 
kilometry kwadrato- 
we powierzchni, 100 
postaci, 500 drzew, 
20 budynköw i zto- 
zony z 50 tysiecy 
tröjka.töwzamek. Pod- 
czas walki beda miaty 
miejsce zjawiska atmo- 
sferyczne (deszcz, snie- 
zyce, mgfy), zmienia. sie, 
oczywiscie, pory dnia, a 
pole widzenia oddzia- 
Jöw bedzie zalezec od 
pogody (w sloneczny, 
jasny dzieh widocz- 
nosc moze byc 
nawet do 



16 kilometröw). Bitwy maja byc 
bardzo zröznicowane: gracz 
bedzie dowodzic wyprawa kil- 
kunastu „komandosöw", zmie- 
rzy sie z wrogiem w monumen- 
talnej batalii, w ktörej teoretycz- 
nie uczestniczyc moze trzy ty- 
siace jednostek. W sklad armii 
wchodza wojska 20 nawet ro- 
dzajöw, wszystkie wyobrazone 
w pemym 3D, a najmniej szcze- 
gölowe modele skfadaja sie z 
700 wieloka.töw. Armiami do- 
wodza wodzowie (w grze jest 
60 takich postaci), kazdy cha- 
rakteryzowany za pomoca 10 
cech okreslajacych zdolnosci 
przywödcze. W bitwach zdoby- 
wa sie maleiikie twierdze oraz 
ogromne zamki. ktöre moga zo- 
stac uszkodzone, zburzone, a 
potem odbudowane. 
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Przewodnik 



Czytelnilca 



Nasza Skala ocen: 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zta 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przeciQtna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - b. dobra 
80 - 89% - znakomita 
90 - 99% - genialna 
100% - tej oceny juz nig- 
dy nie przyznamy 

Szczegölnie wyrözniaja.- 
ce sie. gry honorujemy 
dodatkowymi tytulami: 

Gra miesiaca - najlep- 
szagra numeru 

Wyröznienie - jedno 
do trzech w miesiacu 

W recenzji szacujemy 
wartosc gry, wiec ocena 
NIE ZALEZY od ceny. 
Inaczej jest w dziale „Per- 
ty z lamusa", w ktörym 
przedstawiamy gry bu- 
dzetowe i oceniamy kon- 
kretna. rynkowa. oferte 
(a wi§c wypadkowa,: 
jakosö-cena). 
Recenzujemy tylko final- 
ne wersje gier, a jesli dys- 
ponujemy wersja. alfa czy 
wczesna, beta, poswieca- 
my jej tekst z cyklu „Gra- 
tem w...". Ocena w takim 
tekscie (pierwsze wraze- 
nie) odzwierciedla, jak 
bardzo autor oczekuje 
petnej wersji. Wyraza to 
liczba na sciance kostki 
dogry(od 1 do 6 :-)• 




Aliens versus Predator 



Na te. gre czeka wiele osöb. 
Niektöre obiecuja. sobie po niej 
nawet wiecej niz po Quake'u III 
Arena. Czy stusznie? W moje 
rece wpadta kopia z prawie 
ukoriczona. wersja. gry. Jak 
möwia. autorzy, okoto trzy 
czwarte petnego produku. Ale 
to, co widzialem w zupetnosci 
wystarczy mi do wydania sadu 
- mamy do czynienia z kolejna 
GRA- Przedsmak atrakcji dali- 
smy na ostatnim krazku Gam- 
blera - sa. tarn demka wszyst- 
kich postaci. 

Niektöre konkurencyjne pi- 
sma juz zrecenzowaly AvP. 
Cöz, uwazam, ze nie powinno 
sie pisac recenzji z wer- 
sji beta, a zwtaszcza 
w tym przypad- 
ku. W wersji, 
ktöra testo- 
walem, 
nie bylo 
jeszcze in- 
tro, wsta- 
wek FMV, 
o d p r a w 
przed misjami ani 
muzyki. Wstrzymam sie z wy- 
daniem ostatecznego wer- 
dyktu, az do chwili, kie- 
dy zobacze wersji 
finalna 

Jak 
pewn ie 
wiecie, 
g r a 6 

mozna trzema postaciami - do 
wyboru mamy xenomorpha 



cje, z drugiej - bardzo dener- 
wujace, na przyktad gdy Obcy 
urwie nam glowe tuz przed za- 
kohczeniem zadania. Nie chce. 
sie jednak wypowiadac o trybie 
Single, bo nie jest jeszcze ukoh- 
czony. Möge tylko opisac atmo- 
sfere, jaka towarzyszy grze röz- 
nymi postaciami. 

Najtrudniej stero- 
wac xenomorphem. 
Obcy jest stosunko- 
wo mato wytrzymaty, 
w<asciwie ma tyl- 



Na dodatek alien ma pole widze- 
nia 120°, a nie 90° jakwkazdej 
normalnej grze FPP. Jednak kie- 
dy juz opanujecie troche egzo- 
tyczny sposöb zachowania sie 
postaci, okaze sie, ze moze ona 
wykonywac zupe^nie nieprawdo- 
podobne czynnosci. Klimat gry 
laczy w sobie to, co widzie- 
lismy we wszystkich czte- 
rech cze^ciach filmu. 
Jedna z misji toczy sie 
np. na statku tudzaco 
podobnym do No- 
stromo. 

Xenomorph, 

chociaz nie ma 

oczu, widzi 





(czyli Obcego), zotnierza Mari- 
nes i towce (Predatora). Kazda 
postac rözni sie od pozosta- 
lych, ma swoje wady i zalety - 
zamiast jednej gry dostajemy 
wi§ c tak naprawde. trzy. 

W trybie Single beda. trzy 
kampanie po osiem misji (to 
moze sie jeszcze zmienic). 
Podczas wykonywania misji nie 
ma mozliwosci zapisania stanu 
gry, co z jednej strony bedzie 
interesuja.ce - wzrosna, emo- 



ko broh sluzaca do 
walki wrecz, ale 
moze lazic po scia- 
nach. Wiele osöb 
nie potrafi zniesc 
cia.glej zmiany punk- 
tu odniesienia i bar- 
dzo szybko traci 
orientacje, gdzie 
göra, a gdzie döl. 
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wszystkie zywe istoty: ludzie 
otoczeni sa, niebieska poswia- 
ta,, inni Obcy - pomarahczowa,, 
a Predatory - jaskrawozielona. 
(kiedy towca wtacza pole ma- 
skujace, w oczach aliena zaczy- 
na sie swiecic jak zaröwka). 
Jego podstawowa broh to 
szpony - potrafi nimi wywijac z 
tak obtedna szybkoscia., ze w 
kilka sekund moze czfowieka 
rozerwac na strzepy. Opröcz 
tego zadaje ciosy ogonem 
(dtuzszy zasieg niz tapy), a 
podobno w dalszych czesciach 
gry bedzie mögt takze pluc 
kwasem. Specjalna umiejetno- 
scia xenomorpha jest tzw. 
headshot - kiedy podejdzie 
bardzo blisko do innego stwo- 
rzenia, moze mu urwac gtowe 
swoja wysuwana. szczeka- Na 
pewno pamietacie takie moty- 
wy z filmöw. Operacja, chociaz 
bardzo trudna, prowadzi do na- 
tychmiastowej smierci ofiary, 
podnosi tez do maksimum 
punkty zycia aliena. Pomys* nie- 
co drastyczny, ale dobry. 

Marine to stanowczo najbar- 
dziej konserwatywna postac. 
Wyposazony jest w detektor ru- 
chu (wykrywa tylko PORUSZA- 
JACE sie obiekty), flary, wzmac- 
niacz obrazu (noktowizor) oraz 
catkiem pokazny arsenat broni 
strzeleckiej. Jego mocna stro- 
na to walka na dtuzszych dy- 
stansach. W starciu oko w oko 
z Obcym ma raczej male szan- 
se. Nawet jezeli uda mu sie za- 
bic szarzujacy kla.b pazuröw i 



szczek, zostaje opry- 
skany kwasem. Kie- 
rowanie ta. postacia. 
jest chyba najbar- 
dziej adrenalino- 
pedne. Kiedy pa- 
trzylem na detektor 
i widzialem zblizaja.- 
ce sie punkty, moje 
serce zaczynato 
szybciej bic. Zre- 
szta, nie tylko moje. Wszyscy, 
ktörzy wybrali te postac, möwili 
potem, ze „momentami mieli 
niezJego stracha". Poröwnywal- 
ne wrazenia daje atak facehug- 
gera z Half-Life. Zreszta. AvP 
ma swoje wtasne facehuggery, 
ktöre sprawdzaj^ sie röwnie 
dobrze, a moze nawet lepiej. 
Podstawowa. bronia piecho- 
ciarza jest pulse rifle. Mam do 
niego sfabosc - charaktery- 
styczny odglos wystrzalöw od 
razu przypomina mi sceny z 
„Decydujacego Starcia". 
Smartgun sam sie nacelo- 
wuje; granatnik ma trzy ro- 
dzaje amunicji (granaty 
zwyczajne i odtamkowe 
oraz miny zblizeniowe). 
Bardzo potezna. bro- 
nia jest minigun, jed- 
nak podczas uzywa- 



nia go nie 
mozna sie poruszac. Z 
drugiej strony, kiedy juz 
sie rozkreci, lepiej nie 
znajdowac sie w jego 
polu razenia. 

Potezny Predator 
to rzeczywiscie niesa- 
mowicie wytrzymala 
bestia. Wyposazony 
w mysliwski rynsztu- 
nek jest zdecydowa- 
nie najlepszy i najsil- 
niejszy. W starciu z 
nim i ludzie, i 




X 



mto^. 



■■M ATRI? 



Obcy maja. mate szanse. Jedy- 
nym sposobem jest walka w 
grupie. Spotkanie z nim w grze 
pojedynczej to BARDZO duze 
wyzwanie. Lowca dysponuje 
ostrzami zamontowanymi na 
nadgarstku, pistoletem wyrzu- 
cajacym jakby granaty energe- 
tyczne, „karabinem" strzelaja- 
cym pölmetrowymi wtöczniami. 
Dwie z jego broni maja System 
automatycznego celowania - 
dziaiko energetyczne zamonto- 
wane na ramieniu i najmocniej- 
sza broh w catej 
grze, cyberne- 
tyczny dysk. Nie- 
ktöre typy broni 
zuzywaja. ener- 
gie z podrecz- 
nej baterii. 




Energia wykorzystywana jest 
takze przez pole maskuja.ce 
oraz do uzdrawiania ciezko ran- 
nego monstrum. Ryk rannego 
towcyjest... nieludzki. 

Mialem szczescie, bo gra- 
lem w AvP w trybie wieloosobo- 
wym. Möge wiec smiato oce- 
nic, ze w tej dziedzinie gra wno- 
si kilka catkowicie rewolucyj- 
nych rozwiazah. Jednak od razu 
zastrzegam - w AvP nie ma roz- 
grywek 1 na 1. Tylko granie w 
teamach. Przed rozpoczeciem 
zabawy trzeba wiec bardzo do- 
kladnie przemyslec sktady. 
Podstawowa. zasada jest brak 
röwnowagi liczbowej. Alienöw 
powinno byc wiecej niz Mari- 
nes, tych z kolei wiecej niz Pre- 
datoröw, a z tych moze byc naj- 
wyzej... jeden, towca to bardzo 
silna postac, moze zachwiac 
röwnowaga gry. Dodatkowym 
ulatwieniem w doborze spra- 
wiedliwych warunköw meczu 
jest sposöb punktowania - xe- 
nomorph kosztuje najmniej, po- 
tem Marine, a na kohcu Pre- 
dzio. Z wtasnych doswiadczeh 
wiem, ze ta ostatnia postac po- 
winna byc naprawde droga - 
zabic go jest bardzo trudno, 
wymaga to sporych umiejetno- 
sci. 

Aliens vs Predator ma szan- 
se stac sie WIELKIM przebo- 
jem. Ma wszelkie predyspozy- 
cje, by obja.6 rzad dusz. Po- 
trzebne sa, tylko dobre mapy 
do trybu multiplayer (te, ktöre 
ogladaJem, nie by*y najlepsze) 
oraz wiecej mozliwych rodza- 
jöw gry sieciowej. Przydataby 
sie röwniez optymahzacja 
kodu gry - kiedy na ekranie 
pojawia sie kilka postaci jed- 
noczesnie, drastycznie spada 
liczba klatek. 

No cöz - nie ma miejsca, 
zeby sie rozpisac. Potraktujcie 
ten tekst jako ilustrowane wpro- 
wadzenie do recenzji, ktöra 
(mam nadzieje) pojawi sie w 
nastepnym numerze Gamblera. 
Spodziewajcie sie wysokiej 
oceny. 

RatlooZ 

PS Tekst powstaf na podsta- 
wie testu wersji beta. 



Aliens vs Predator 
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Termin: maj 1999 
Pierwsze wrazenie: 
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UEFA Champions 
League Season 



Jest! Jest Liga Mistrzöw! 
Wspaniata atmosfera! Charak- 
terystyczna pitka uszyta z 
gwiazd, oficjalny hymn „The 
Champions" i okazaty puchar 



marketingu, a nie w ztej jakosci 
produktu. 

Nastepczyni Micheal 

Owens World League Soccer 
99, choc nie rözni sie wiele od 



dla najlepszego klubu w Euro- starszej siostry, przy pierwszym 



spotkaniu robi duzo lepsze 
wrazenie. Juz intro, doMadna 
kopia telewizyjnej sekwencji 
wprowadzajacej, nastraja entu- 
zjastycznie. 

Menü gry przyjemnie zaska- 
kuje nie tylko wysoka. jakoscia. 
grafiki, ale i zawartymi w nim 
opcjami. Opröcz rozgrywek 
Ligi Mistrzöw mamy do dyspo- 





pie. Pitka nozna na najwyzszym 
swiatowym poziomie. 

UEFA Champions League 
to trzecia gra firmy Eidos, pre- 
tendujaca do miana najlepszej 
pitki noznej na rynku. Poprze- 
dnim tytutom nie udato sie osia- 
gnac pozycji lidera i pokonac 
FIFY z EA Sports. Ostatnie 
dziatania twörcöw gry wskazu- 
ja., ze przyczyny tych niepowo- 
dzeh nalezy raczej upatrywac w 
stabszym od konkurencyjnego 




zycji mecze towarzyskie oraz 
scenariusze. 

Te pierwsze nie bytyby ni- 
czym nadzwyczajnym, gdyby 
nie fakt, ze mozemy w nich po- 
prowadzic druzyny, ktöre zdo- 
byty Puchar Europy w ubie- 
gtych latach. A dokladniej - 
wszystkie 43 zespoty, ktöre wy- 
grywaty te rozgrywki w dlugiej 
historii ich istnienia; mi^dzy in- 
nymi Real Madryt z Eusebio, 
Bayern Monachium z Becken- 
bauerem, Ajax z Johanem Cruyf- 
fem czy Barcelone ze Stoiczko- 
wem i Ronaldem Koemanem w 
sktadzie. 

Natomiast scenariusze sta- 
wiaja. nas w konkretnej sytuacji 
i z konkretnymi zadaniami do 
wykonania. W zaleznosci od 
poziomu ich trudnosci, bedzie- 



my musieli strzelic bramke Ju- 
ventusowi, kieruja,c Galatasa- 
rayem Stambul, albo bronic sie 
przed jej utrata przez 65 minut, 
prowadzac dziesiecioosobowy 
Arsenal przeciwko jedenastce 
RC Lens. 

Oprawie audiowizualnej po- 
jedynköw pitkarskich w UEFA 
CL röwniez nalezy sie pochwa- 
ta. Szczegölnie komentatorom, 
ktörych giosy towarzysza. nam 
przez cate spotkanie i poteguja. 
emocje. Grafika, choc dobra, 
nie robi juz takiego wrazenia. 
Zawodnicy maja, troche mniej 
kanciaste rysy twarzy, na ko- 
szulkach umieszczono ich na- 
zwiska, stadiony sa replikami 
prawdziwych, na ktörych w tym 
sezonie goscila Liga Mistrzöw 
- to postep, ale zdecydowanie 
za maty, by oczarowac graczy. 
W tym przewage ma FIFA. 

UEFA Champions League 
to nie tylko terazniejszosc, ale i 
przysztosc Eidosu. Firma pod- 
pisata dtugoletnia. umowe na 
tworzenie oficjalnej gry kompu- 
terowej Ligi Mistrzöw i zapew- 
ne co rok bedzie nas raczyc ko- 
lejna. czescia. serii. Jezeli i tym 
razem nie uda jej sie wypromo- 
wac tytutu, nie wiem, co jeszcze 
mogtaby zrobic, by przekonac 
do niego odbiorcöw. To prze- 
ciez najbardziej realistyczna sy- 
mulacja pitki noznej, jaka dotad 
widziatem, i w dodatku ma Cha- 
rakter. 

Kri stoff 

PS Autor testowat ostatnia 
wersje beta programu. 



UEFA Champions League 



Season 98/99 



Sportowa 



Eidos/Silicon Dreams 



Termin: kwiecien 1999 
Pierwsze wrazenie: 
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Driver 



Ulice duzych amerykah- 
skich miast to bardzo niebez- 
pieczne miejsca. W ich labiryn- 
cie zagubitby sie Tezeusz. Na 
dodatek pilnuje ich tylu poli- 
cjantöw, ze prawie kazdy wy- 
bryk na jezdni kohczy sie posci- 
giem za sprawca.. Poznanie 
tego labiryntu i umiejetnosc 
sprawnego wymykania sie poli- 
cji to podstawowy warunek po- 
wodzenia w grze Driver. Gracz 
wciela sie w postac policjanta 
pracujacego jako wtyczka w 
mafii - to dodatkowe zrodto ad- 
renaliny. 

Wykonujemy niezbyt zgod- 
ne z prawem zlecenia, zapisane 
na automatycznej sekretarce w 




u d a ) 
do zle- 
cenio- 
dawcy. Na 
wykonanie kaz- 
dej misji mamy 
okreslony czas, 
dlatego przekracza- 
nie dozwolonej pred- 
kosci i jazda przez skrzyzowa- 
nia na czerwonym swietle nie 
naleza. do rzadkosci. Miasta po- 
kazane w grze to: Los Ange- 
les, San Francisco, Miami i Big 
Apple (NY). Szczegölnie cieka- 
w^ scenerie ma SF - mozna 
wykonywac naprawde niesa- 
mowite skoki ä la Bullitt. Do- 
stepnych jest kilkanascie poja- 



scigania sie z radiowozami 
policyjnymi, poniewaz 
nie znajacy strachu 
ströze pra- 
wa nie za- 
wahaja, sie 
n a w e t 
wtedy, gdy 
spröbuje- 
my czoto- 
wego zde- 



- sztachety efektownie fruwaja. 
na wszystkie strony. 

Kazde miasto ma inne zabu- 
dowania; mozna tez ustawic 
rözne pory dnia i warunki pogo- 
dowe. Na uznanie zastuguje 
deszcz i zachowanie sie poja- 
zdu na mokrej nawierzchni. Ka- 
roserie samochodöw btyszcza. 
w stohcu, a mokra nawierzch- 
nia w nocy skrzy sie tak, jakby 



iifii»! 

tiMti 




Jest kilka sposobow na pokonywanie zakretöw. als tego akurat nie polecam. 



naszym mieszkaniu. Duza xöz- 
norodnosc i liczba zleceh (ok. 
40) ma zapewniö dtuga. i emo- 
cjonujaca zabawe. Wsröd nich 
jest np. doprowadzenie kra- 
dzionego sportowego pojazdu 
bezzadnych uszkodzeh (trzeba 
kilka razy pröbowac, zanim sie 



zdöw, w tym policyjny radio- 
wöz. W kazdym samochodzie 
mozna przetaczyc radio na cze- 
stotliwosc policji, znamy wiec 
pozycje wszystkich patroli w 
okolicy. 

Nasze pojazdy, chociaz po- 
tezne, nie wytrzymuja. trudöw 





rzenia z radiowozem. Maja, 
przewage liczebna. i potrafia. 
ustawic blokade na drodze, 
ktöra. uciekamy. Przed wykona- 
niem misji trzeba poznac ulicz- 
ki nie zaznaczone na mapie, 
bo czasem tylko dzieki ich zna- 
jomosci uda sie ucieczka. Naj- 
czesciej stoj^ w nich beczki i 
drewniane ptotki (jak te stoso- 
wane przez ekipy naprawiaja.- 
ce jezdnie). Nie jest to jednak 
przeszkoda, ktöra moglaby 
nas zatrzymac - odskakuja. na 
boki w zetknieciu ze zderza- 
kiem samochodu. 

Jezeli bedziemy sie trzymac 
przepisöw, to podczas skreca- 
nia nasz samochöd bedzie wla.- 
czat kierunkowskazy. Jesli, nie 
daj Boze, stracimy ktör^s lam- 
pe i przejedziemy obok radio- 
wozu, policja bedzie chciata 
nas zatrzymac i wlepic mandat. 
Przejazd w obecnosci patrolu 
przez skrzyzowanie na czerwo- 
nym swietle zazwyczaj röwniez 
kohczy sie poscigiem. Niekiedy 
policja nie reaguje na podobne 
wybryki - mam nadzieje, ze zo- 
stanie to poprawione w petnej 
wersji. 

Samochody w szalehczej 
jezdzie gubia. kotpaki z köt, po 
czolowym zderzeniu traca. 
wszystkie przednie lampy, a ich 
maski po pewnym czasie zaczy- 
naja. wygladac jak Alpy. Prze- 
jazd samochodem przez zbu- 
dowane ze sztachet ptoty przy 
domach lezacych na obrze- 
zach miast to niesamowity efekt 



byla pokryta lodern. Gra ma wy- 
korzystywac wiekszosc akcele- 
ratoröw 3D, wiec efektami 
beda. sie cieszyc nie tylko wy- 




brani. 

Planowane jest wydanie cat- 
kowicie zlokalizowanej wersji 
Drivera, choc nie ma pewnosci, 
czy plany zostan^ zrealizowa- 
ne. Sluchanie policjantöw 
möwiacych w radiu po polsku 
to bylaby frajda. 

Zulu 

PS Autor testowat wersje 
beta gry. 



Wyscigi 



GT Interactive/Reflections 



Termin: maj 1999 
Pierwsze wrazenie: 
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Konsole i pecety to jednak 
dwa rözne swiaty. Co prawda, 
przenoszenie gier z jednej 
platformy na druga. jest prak- 
tykowane, ale nigdy nie udaje 
sie powtörzyd sukcesu. Me- 
gahity PC okazuja, sie na kon- 
solach zaledwie dobre (wyja> 
ki - bardzo dobre konwersje 
Quake'a i Dooma) i na odwröt 
(Virtua Fighter, Final Fantasy 
VII). W ten obraz wpisuje sie 
seria Resident Evil. Zaröwno 
pierwsza, jak i druga czesc 
gry nie robia w swiecie PC 
takiego zamieszania, jakie 
na PSX uczynify ich odpo- 
wiedniki. 

Resident Evil to ideowy na- 
stepca Alone in the Dark. Gra 
ta.czy elementy zrecznoscio- 
we z prostymi zagadkami 
przygodowymi. Gtöwny boha- 
ter pokazany jest z kamer ze- 
wnetrzych, umieszczonych 
(zafiksowanych) w röznych 
punktach pomieszczenia. 

Japonska gra 

Grafika o tym nie swiadczy, 
ale pokrecona fabuta nie po- 
zwala mieö watpliwosci, kto te 
gre zrobif. Oto w pierwszej 
czesci dzielna grupa policjan- 
töw z oddziatu specjalnego z 
miasta Racoon zlikwidowata 
tajemniczy dorn, w ktörym zto- 
wroga firma Umbrella Corpo- 
ration prowadzifa ekspery- 
menty nad smiercionosnym 
wirusem, zamieniajacym ludzi 
wzombie. 

W czeäci drugiej okazuje 
sie, ze Umbrelli niczego nie 



udowodniono, zas zagrozone 
jest miasto Racoon. Tak... Tym 
razem, nowy, jeszcze gro- 
zniejszy wirus wydostat sie z 
innego laboratorium Umbrel- 
li, ulokowanego w miescie (w 
pierwszej czesci sprawca. za- 
mieszania byt „T virus", w dru- 
giej - „G virus"). 

Do walki ze Ziem staje para 
bohateröw. Leon Kennedy to 
mtody policjant - pierwszy 
dzieri na stuzbie. Ciaire Red- 
field jest siostra. Chrisa Red- 
fielda, jednego z dwöjki boha- 
teröw pierwszej czesci RE. 
Ciaire poszukuje brata, ktöry 
zagina.» w tajemniczych oko- 
licznosciach. 

Gra zaczyna sie od efek- 
townego przejscia przez 
ogarniete pozarem ulice Ra- 
coon. Szybko docieramy do 
siedziby policji, ktöra ukla- 
dem architektonicznym bar- 
dzo przypomina dorn z pierw- 
szej czesci. Przez niemal cata. 
rozgrywke bohaterowie beda. 
samotnie btakac sie po tym 
gmaszysku i wykonywac ura.- 
gajace zdrowemu rozsa.dkowi 
czynnosci. Napotkaja, posta- 
cie drugoplanowe, znajda_do- 
kumenty oraz notatki, ktöre 
pozwola. wyrobic sobie jakies 
pojecie o tym, co sie wtasciwie 
stato. Wizja wydarzert moze 
zachwyci mitosniköw Mangi, 
mnie gtöwnie smieszy brakiem 
sensu, ale jednak - uczciwie 
przyznam - troche fascynuje. 
troche wzrusza. W gruncie 
rzeczy w Batmanie tez trudno 
siedoszukaclogiki... 



zabierze, beda czekaö na 
Ciaire itd. (to interesujace 
rozwia.zanie). 

W grze bedziemy takze kie- 
rowac innymi postaciami. W 
niektörych (zaplanowanych) 
chwilach Leonowi pomoze 
poszukujaca swego narze- 
czonego (jednego z pracow- 
niköw Umbrelli) se- 
ksowna Ada Wong. 
Ciaire zyska soju- 
szniczke w matej 
dziewczynce, Sherry 
Birkin, poszukujacej 
swych rodzicöw, tak- 
ze pracuja,cych w la- 
boratoriach „Para- 
sola". 




Bohater w naturalny sposöb obraca gtowe w stre- 
ng „ciekawych miejsc" w komnacie. Rewelacfa! 



Dwoje de wyboru 

Przygody Leona i Ciaire sta- 
nowia. dwie odrebne fabuiy. 
Na poczatku musimy kiero- 
wac postacia policjanta, do- 
piero po ukohczeniu gry zy- 
skujemy dostep do dziew- 
czyny. Leon spotka kilka razy 
Ciaire, ale wtedy bedzie grata 
role postaci niezaleznej (prze- 
chodzac gre po raz drugi. po- 
nownie obejrzymy te spotka- 
nia, tym razem z jej punktu wi- 
dzenia). Okoto 20% lokacji 
rözni sie dla kazdej postaci, 
zas w tych pozostatych trzeba 
wykonywac inne (zazwyczaj) 
czynnosci. Na dodatek roz- 
grywka Leona ma wptyw na 
przygody Ciaire - na przyWad 
przedmioty, ktörych Leon nie 



W ramach premii za szcze- 
gölnie szybkie ukohczenie 
gry z dobrymi notami (wysitki 
sa bowiem oceniane w zalez- 
nosci od czasu przejscia gry, 
uzywanych broni i liczby sa- 
ve'öw) dostepne sa dwie 
ukryte postacie: Hunk i Tofu. 

Strategia zabijania 

W RE2 spotkamy röznych 
wrogöw. Gros z nich to po- 
wolni i niezbyt inteligentni 
zombie ptei obojga. Zobaczy- 
my tez zmutowane psy i ptaki, 
strzykajgce kwasem kilkume- 
trowe pajaki oraz, oczywiscie, 
bossöw. W tej roli wysta.pi 
20-metrowy krokodyl i dwa 
nie-wiadomo-co, ale potez- 
ne i przerazaja.ee jak trzeba. 






Walka z tymi stworami be- 
dzie najwazniejszym i najtrud- 
niejszym zadaniem. Perma- 
nentnie brakuje nam amunicji, 
zas zombie, jak wiemy z „Nocy 
zywych trupöw", trzeba nafa- 
szerowac olowiem. Gtöwnym 
problemem jest wiec strzelac 
celnie i nie daö si$ dopaäö (co 
w matych pomieszczeniach 
nie jest tatwe). Troche (ale tyl- 
ko troche) pomaga tu fakt, ze 
nasza postaö sama celuje w 
najblizszego wroga. 

Repertuar broni jest wiek- 
szy niz w pierwszej czesci 
gry. Mamy wiec nöz i pistolet, 
strzelbe, magnum, wyrzutnik 
granatöw, kusze, karabin ma- 
szynowy, miotacz plomieni, a 
takze szesciolufowe dziatko i 
bazooke. Za pomoca. strzelby 
i magnum mozna powalic 
zombie jednym strzalem, co 
wyglada nader efektownie, a 
towarzysza.ce temu hukniecie 
przypomina dzwiek, jaki wyda 
dorodna dynia, spadaja.c z 10 
pietra na asfalt (nigdy tego nie 
atyszatem, ale jestem przeko- 
nany, ze tak musi brzmta 
Warto jeszcze dodac, ze po- 
köj raz oczyszczony z zom- 
bich zazwyczaj ponownie sie 
mmi nie zapetni. 

W pecetowej wersji gry po- 
jawit sie „Arranged mode", w 
ktörym nasza postac od po- 
czajku dysponuje karabinem 
maszynowym z nieograniczo- 
na. iloscia. amunicji, szybko tez 
zyskuje dostep do podobnie 



Towarzyszkq Clair» Redfield 
bedzie 14-letnia dziewczynka, 
Sherry Blrkin. 



„zaczarowanego 
dziatka i bazooki. W 
tym trybie mozna na 
upartego skonczyc 
gre w jeden dzieh, 
ale nie oto chodzi. 



chodzi? 

W grze wystepuja. 
elementy przygodo- 
we: wyszukiwanie 
przedmiotöw (gtöw- 
niekluczydopocza.t- 
kowo niedostepnych 
pomieszczeh) oraz 
rozwiazywanie pry- 
mitywnych zagadek 
logicznych w stylu 
Sokobana (jak prze- 
suna.c 3 pudta, aby 
ustawic je w jednym 
rzedzie). 

Scenariusz jest 
niemal cafkowicie li- 
niowy, zas kazda. zagadke 
mozna rozwia.zac w tylko je- 
den sposöb. Zagadki sa. ta- 
twe, wiec dla osöb takich jak 
ja, ktöre po doswiadczeniach 
z przygodöwkami nabawily 
sie kompleksöw, RE2 bedzie 
doskonaJa. pozycja.. 

3D nie calkiem 

Na wykonaniu gry odbity sie jej 
obciazenia dziedziczne (czyli 
PSX-owosc). Owszem, mamy 
piekne, tröjwymiarowe modele 
bohateröw i przedmiotöw. 
Owszem, postac zraniona po- 
rusza sie inaczej (np. kuleje, 
podpieraj^c sie bronia.!). 
Owszem, zastosowano tu pro- 
sty, ale rewelacyjny trick pole- 
gaja.cy na tym, ze bohater 
zwraca sie twarza. ku cieka- 
wym miejscom w komnacie, w 
ktörych np. sa. wrogowie 
(ba.dz ich scierwa; nie pisze 
„trupy", bo od poczatku sa. 
trupami :-) lub przyjaciele. Ale 
niestety - tta to w dalszym cia- 
gu jedna bitmapa, w dodatku 
w niskiej rozdzielczosci. Pro- 
wadzi to do znanych z czesci 
1. paradoksöw, ze przedmiot, 
z ktörym cos mozna zrobiö, 
od razu rzuca sie w oczy, bo 
jest tröjwymiarowym obiek- 



tem natozonym na dwuwymia- 
rowy obrazek. 

Generalnie jednak wykona- 
nie gry oceniam wysoko. Sceny 
FVM sa. genialnej jakosci, je- 
szcze nie widziatem tak dobrze 
zrealizowanych ujec twarzy (to 
jest piekielnie trudno wyrende- 
rowaö!). Grafiki, niezaleznie od 
ich jakosci, przygotowane sa 
bardzo tadnie. Zas atmosfere 
horroru podkreslaja, dobrze do- 
brane ujecia kamer (jakby ktos 
patrzyt na bohatera z ukrycia) 
oraz znakomite efekty muzycz- 
no-dzwiekowe. Podobajg mi 
sie takze cut-scenes przed- 
stawiane w tym samym 
otoczeniu co interak- 
tywna czesc gry, z uzy- 
ciem tych samych 
tröjwymiarowych mo- 
deli (to pomyst 
pierwszy raz uzyty , 
chyba wlasnie w 1 
czesci RE). 

Straszno, 
cxy nie? 

Trudno mi wysta- 
wic jednoznaczna. oce- 
ne Resident Evil 2. To 




jedna z tych gier, 

ktörym mögtbym 

jwytkna.6 mnöstwo 

wad (co zreszta. 

uczynitem), jedno- 

czeänie jednak przy- 

kuta mnie do kompu- 

tera... i ukohczytem 

ja. w ekspresowym 

tempie. 

Mysle. sobie, ze to 
mimo wszystko bar- 
dzo dobra produkcja. 
Cöz z tego, ze w zad- 
nym razie nie nazwat- 
bym jej „inteligentna,"?! 
Autorzy mieli prosty pomyst i 
dopieü swego - a to jest naj- 
wazniejsze. Gdy sie ukaze Alo- 
ne in the Dark IV, bedziemy 
mogli, daj Panie Boze, cafa. Se- 
rie RE odstawiö do ka.ta. Pöki 
co, nie ma lepszej gry w tym 
rzadkim gatunku. 



TPP/przygodowa 



Virgin/Capcom 



PS CG 



Wyniagama sprzetowe. Pentium 166 
lubPl33 *aK ( , ■: MB 

RAM CD-ROM 4«. Windows 95 98 




MANAGE* 



Autorzy Championship Ma- 
nagera mniej wiecej co 3 lata 
wydaja kolejna czesc swojej 
znakomitej gry. Za kazdym ra- 
zem pisza ja od nowa i za kaz- 
dym razem odnoszg sukces. 
Podobnie bedzie z CM3, trze- 
cim krokiem milowym w sied- 
mioletniej historii tego najlep- 
szego na swiecie menedzera 
pitkarskiego. 

Realizm 

Realizm to podstawowa zale- 
ta najnowszego Champion- 
shipa. Doktadnosc, z jaka 
odwzorowano poszczegölne 
elementy futbolowej rzeczy- 
wistosci, budzi szczere uzna- 
nie, jednoczesnie utrudniajac 
szybkic ujarzmicnie gry. 

Kalendarz rozgrywak w 
CM3 obejmuje vrezyatkie 

imprd/y pilk.iif.kic i'.wiata: 
przed8ezonow(> sparingi, 
moczo i"i krajowych, pucha 
ty europejskie, spotkania eli 
minacyjne do miatrzoatw Eu- 
ropa A/|i. Ali yk i i Ameryki 
oraz lumiaje rangi mietrzow 
skiej i ».i'-i- 1 temu na wtaanaj 
Bkörze mozaaz Bprawdzic, 
co czuje tranai pozbawiony 
Bwojago najlapazego zawo 
dnika z powodu aarii ma 
i./ow towarzyakich rapra 
zantacji jago kraju lub gdy 

kontu/ja, poriK'M'iii.i jmd 
'./.r. /grupowania kadry, eli 
minujc gcj / <|ry na cafy se- 
zon, a Ty nie mozesz uzupcl- 
nie skladu, bo zakoriezyt sie 
okrestransferowy. 



W takiej sytuaeji szczegöl- 
nie docenia sie fakt istnienia 
druzyny rezerw. Drugiego ze- 
spotu, ktöry na poczatku pra- 
cy tylko zawadza (nie wszyst- 
kie obowiazki zwiazane z jego 
prowadzeniem mozesz sce- 
dowac na swojego asysten- 
ta), a pözniej okazuje sie zna- 
komitym lekarstwem na plagt 
kontuzji oraz wykluezenia z 
powodu zöttych i czerwonych 
kartek. 

Rezerwy to röwniez swe- 
go rodzaju laboratorium do- 
swiadczalne, w ktörym mo- 
zesz przetestowac nowe. eks- 
perymentalne ustawienia tak- 
tyczne, oswoie rekonwale- 
scentöw z wysilkiem, nauezyc 
junioröw gry zespotowej i 
zdagradowac zawodniköw, 
ktörzy nia Bprawdzili Bia. w 
meezach o najwyzaza, atawkf. 
latnieja wprawdzie inne Bpo 
aoby motywowania Twoich 
podopiacznych, ala gdy u 
wi'xia arodki matt irialna i Bta 
!«• miajaca w podatawowaj )a 
danaetca, warte i zaaam ka 
pryane primadonny aprowa 

il/i'. ii. i /h'Iiih; 

Nir |esti!S osamotnmny w 

:.w<;| praey manadzara Po 
maga ( Ji < .. Hy sztab ludzi (albo 
aztabik, jaali pracujaaz w ma 
lym klubio), poczynajac od 

Managing Directora, a na 
BpOCJaliatach od odnowy bio- 
logicznej koriezac. Managing 
Director dba o kondycje Ii 
nansowa klubu. Wie, ze w du- 
zym stopniu zalezy ona od 
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wyni- 
köw ze- 
spotu. wiec 

stara sie wygospodarowac 
jak najwiecej pieniedzy na 
transfery i kontrakty dla zawo- 
dniköw. Prowadzony przez 
niego rachunek zysköw i strat 
podawany jest do publicznej 
wiadomosci. 

Two|a prawa, raka, jaa( aay 
Btant Do jago obowiazköw 
nalazy opieka nad drugim za 
Bpotam i zaatapianie Cia i |(,( ' 

i -r. uiiopii Bardzo czaato 
prowadzi traningi, ala w taj 
czynnoöci moga, <i" wyraczyc 
tranarzy (do piaciu w jadnyin 
klubia) w poszukiwaniu za 
wodniköw na rynku tranafaro 
wyin i ooania ich umiajatno 
Bei i" imagaja ( - 1 zwiadowcy 
(Scouta) Wyeiania ich na ra 
konesans konkretnej ligi. re- 
gionu czy kontynentu moze 
zaowocowac znalezieniem ta- 
lentti, o ktörego istnieniu nikt 
do tej pory nie mial zielonego 
pojeeia (nie byto go w zadnej 
ogölnie dostepnej bazie da- 
nych). 



GAMBLER 



Decyzje o 
zakupie pitka- 
rzy i ich kon- 
traktach podej- 
mujesz sam. 
Sam tez ne- 
/ g o c j u j e s z 
I cene i forme 
' zaptaty z do- 
' tychczasowym 
pracodawea za- 
wodnika - ustalasz 
date sfinalizowania umo- 
wy, w razie konieeznosei 
wielkosc poszczegölnych rat, 
naleznosci w przypadku dal- 
szej odsprzedazy i wysokosc 
dopiat za ewentualne wystepy 
w reprezentaeji. Sam propo- 
nujesz piikarzowi dlugosc 
kontraktu, wysokosc pensji, 
premii i liczbq klauzul pozwa- 
lajacych mu wczesniej opu- 
BCic klub. Sam tez ponosisz 
konsokwoncjo, gdy kwota wy 

ii.in.i na zakupynowych zawp- 
dnikövv nia przynieaia wvymiai 
tiy<;h afaktöw w poataci iigo 
wy<.h zwyciaatw. 

Grywalnosc 

Wii-ma Bymutacja rzaczywi 
Btoaoi jaal zazwyczaj gwaran 
ti in rynkowago Bukoaau me 
nadzara pükaraktago. W przy- 
padku najnowszego Cham- 
pionshipa ogromna dawka in- 
formaeji mogta sie jednak oka- 
zac ciezkostrawna dla mözgu 
przecietnego graeza i szybko 
go zniechecic do zagfebiania 
sie w tajniki programu. Do- 
brze, ze twörey gry zaopatrzyli 
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swoje dzieto w nowy, bardziej 
elastyczny interfejs i w matym 
stopnlu rozszerzyli ogölny ob- 
szar dziatari wirtualnego me- 
nedzera. Idea gry pozostata - 
wtasciwa taktyka plus wtasci- 
wi ludzie na wtasciwych miej- 
scach to klucz do zwyciestwa. 
Na tym powinienes sie skon- 
centrowac. 

Zbudowanie taktyki w trzo- 

.1 CM wymaga pod- 

jecia wn.'lii BZCZegÖtOWyctl 

,/|i. Wybranie ogölnego 
ustawienia pitkarzy i stytu gry 
juz nie wyatarczy trzeba 
» j m i n ■' . dostroic ie elementy 
do predyspozycji posiada 
nych zawodnikow i - . i ty rywa 
i.i Mii-.i-,/ doktadnie wy/n.-i 
czyc, gdzie maja by«J Twoi 
podopieczni, ')<iy pHka znaj 
dzie sie. w ich poaiadaniu; 
gdzie Bio uatawiCi aby mogli 
Bkutecznie rozbijac ataki 
przeciwnika. Muaisz trafnie 
obdzielic ich indywiduataymi 

zadanuimi. wybrac kapitaim. 

uatalic krycie, przydzielic rote 
w statych fragmentach gry. 

Pitkarzy röznicuje okoto 40 
wspötczynniköw, w tym tylko 
31 widocznych. Na pierwszy 
rzut oka trudno sie potapac, 
co dla kogo jest wazniejsze. 
Wbudowane w gre filtry po- 
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zwalaja wprawdzie poröwny- 
wac zawodnikow pod wzgle- 
dem wybranych charaktery- 
styk (do 9 jednoczesnie), bez 
koniecznosci przeskakiwania 
miedzy ekranami, ale nie da- 
dza odpowiedzi na pytanie, w 
jakim stopniu skutecznosc 
napastnika zalezy od cech: 
Shooling, Hoading, Pace, Ac 

celeration, Dribbling i 20 in- 

nych. Ttudno tcz oceniö, |.ik 
du/y wplyw n;i jeflO p08taW6j 

na boiaku ma morale, umiejet 

nOÖC |iii'.Iih|iw.iiii.i -.!'■ lyni ■..! 

inym jezykiam, co koledzy / 
druzyny, czyaklonnosc « J< » « 1 1 y 
lewq noga 

todynym wfaaciwym narza 
dziem do tego typu anali 
pomeczowe atatyatyki Spo 
Bröd nii.li najbardziej przoj 
rzyata (rinn, jednoczesnie 
ptytka) wyti.'iji- sie. ogölna 
ocena wyatawiana pHkarzom 
po kazdym spotkahiu. I >' m >i- • 
ro wzbogacona o: procenl 
celnych podah, waMzgöw, /;i 

grah gtowq, hczbq strzatöw 
oddanych na bramkq, fault, 
autöw, rzutöw roznych, wol- 
nych, zöttych i czcrwonych 
kartek, wykresy przestawiaja- 
ce, ktöra druzyna, w jakiej 
strefie boiska i przez ile minut 
byta w posiadaniu pitki, oraz o 
doktadny zapis wydarzeh na 
boisku (jednoczesnie efek- 
towny i przydatny) da nam pet- 
ny obraz gry. 

Ale czy dla , 

wszystkich? 

Championship Ma- 
nager 3 jest gra 
trudna i skompliko- 
wana. Wymaga cza- 
su. Na nauke. Na 
przyzwyczajenie sie 
do nowego interfej- 
su, ktöry klasyfikuje 
pitkarzy rzedami, a 
nie kolumnami, co 



catkowicie burzy przyzwycza- 
jenia z poprzedniej wersji gry. 
Na zakosztowanie pracy tre- 
nerskiej w 15 roznych krajach 
w czasie jednej kariery i zapo- 
znanie sie z cata. zawarta w 



sprzetowych stabych kompu- 
teröw i ten czas skröcic. 
Kristoff 
PS Gra umozliwia rywaliza- 
cje wielu osöb na jednym 
komputerze oraz przez sie6. 







Opcja Match Report pozwala 
doktadnie przeanalizowac 
sposob, w jalci padaty bram- 
Ui, i wyciqgnqc odpowiednie 
wnioslti na przysztosc. 

grze skarbnica wiedzy o klu- 
bach, trenerach, pitkarzach, 
dziataczach, stadionach i hi- 
storii rozgrywek pilkarskich 
na swiecie. 

Dobrze, ze konstrukcja pro- 
gramu pozwala dostosowac 
jego szybkosc do mozliwosci 
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RailRoad Tycoon, Pizza Ty- 
coon, Transport Tycoon, Air- 
line Tycoon - co faczy te gry? 
Zagadka jest prosta - jedno 
stowo w tytule. Poza tym maja. 
röznych producentöw, inaczej 
zaprezentowany temat, inna. 
grafike... Uniformizacja grozi- 
♦aby nuda.. Tymczasem jednak 
uniform RollerCoaster Tycoo- 
na, nowej gry MicroProse, zo- 
staf uszyty na miare... Trans- 
port Tycoona. Twörca sie nie 
zmienit, nie nalezy sie wiec dzi- 
wic, ze pozostat i engine, tylko 
przeniesiony pod Windows. 

Kierujemy parkiem rozryw- 
ki, a wtasciwie kolejno ponad 
20 parkami, bo tyle scenariu- 
szy przygotowali autorzy. Dy- 
rektor parku ma na gtowie 
wszystko, od budowy kolej- 
nych obiektöw, po ustalanie 
cen w budce z chipsami. Be- 
dziemy nagradzani za przy- 
stepne ceny, dbanie o bezpie- 
czeiistwo na terenie obiektu, 
czystosc, ale tak naprawde li- 
czy sie osia.gniecie wymagan 
okreslonych w scenariuszu. 
Zazwyczaj sa to: rating, czyli 
ocena atrakcyjnosci parku dla 
odwiedzajacych, wartoäc (wy- 
razona w dowolnej walucie 
umieszczonej w menu) oraz 
liczba gosci. 

Goscia trzeba zwabic do 
parku i jak najdtuzej w nim za- 
trzymac. Sfuza. do tego liczne 



atrakcje, z ktörych najbardziej 
wyrözniaja. sie, oczywiscie, rol- 
ler coasters. Nie tylko ze 
wzgl^du na cene (kilkakrotnie 
przewyzszajaca, ceny innych 
konstrukcji). Budowle w parku 
stawiamy, faczymy sciezkami i 
zaczynamy inkasowac w nich 
pieniadze. Roller coaster moz- 
na natomiast zaprojektowac 
od zera. Jest to niezwykle fa- 
scynuja.ce, ale i doäc trudne 
zajecie odbywajace sie w cza- 
sie rzeczywistym (podczas 
pauzy nie mozna budowac). 
Absorbuje uwage w 100%, 
przeszkadzajac w zapewnie- 
niu goäciom parku odpowie- 
dniego standardu ustug. My- 
öle, ze nawet komunikat o zde- 
tonowaniu w parku bomby ato- 
mowej nie bylby w stanie ode- 
rwab mnie od tego! Pierwsze 
pröby uruchomienia konstruk- 



rozrywki. Opröcz budowli do- 
stepnych na pocza.tku moze- 
my „odkrywaö" nowe. Wygla- 
da to sztucznie, kiedy w cia.gu 
2-3 lat nasi „naukowcy" prze- 
kazuja. kolejne ptody swych 
umyslöw, po to tylko... by w na- 
stepnym scenariuszu robic 
dokladnie to samo w odniesie- 
niu do tych samych konstruk- 
cji. A wydawatoby sie, ze ukry- 



pierwsze podejscie i bardzo 
mi przeszkadzat brak regulacji 
upfywu czasu (gdyby nie to i 
wymienione wczesniej niedo- 
godnosci, uptyw czasu rzeczy- 
wistego bytby niezauwazalny). 

RCT to swietna, kolorowa 
gra z mnöstwem ozdobniköw 
(szczegölnie przypad*a mi do 
gustu znikajaca fontanna), 
znakomicie oddajaca naströj 
wesolego miasteczka. 

Jeszcze jeden przyWad na 
to, ze grywalnosc nie zawsze 
jest wypadkowa. pomystu i wy- 
konania. 

Sir Haszak 



Gdy drqiymy tunele, 
teren parku imienia 
sie nie do poznania. 

cji (autorzy czujnie przewidzie- 
li tryb testowania, pozwalaja,cy 
sprawdzic sprawnoäc roller 
coastera) sa. nad wyraz f rustru- 
ja.ce - zazwyczaj nie dziata. 
Dlatego zapewne w grze zna- 
lazty sie gotowe kolejki - wy- 
starczy tylko wybrac teren i 
ustawic je. Sa. tez wyrafinowa- 
ne roller coastery, ktöre otrzy- 
muje sie na poczatku scena- 
riusza razem zterenem parku. 
Starajac sie wciagnac klien- 
ta do parku, gracz uatrakcyjnia 




te bezrobocie wystepuje tylko 
w krajach realnego socjali- 
zmu. 

Zainteresowanie gracza z 
pewnoscia, wzbudza. niedo- 
stepne scenariusze. Na po- 
cza.tku mozemy zagrac tylko w 
6. Dopierogdyje przejdziemy, 
odkryja sie kolejne. Tutaj wi- 
dac elastycznosc gry — mozna 
wypetnic zadania stawiane w 
scenariuszu i przejsc do na- 
stepnych lub potraktowac 
RCT jako odmiane SimCity: 
wykupywac teren i rozbudowy- 
wac park o kolejne urzadze- 
nia. Przyznam, ze wybratem 
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perialisci napadli na Serbin 
Nie jest to prawda. Prawdziwi 
imperialisci szykuja si§ wla- 
snie do podboju pahstw Siu- 
ksöw, Azteköw i Komanczöw 
w drugiej czesci znakomitej gry 
strategicznej, Imperialism II. 

Wiek XVI to temat zdecydo- 
wanie wdzieczniejszy od wie- 
ku XIX, w ktöry przenosita 
pierwsza czesc gry. To wtedy 
ksztaftowaty sie mocarstwa 
kolonialne, ktöre budowaty 
swe wptywy w nowym swiecie 
i dzielity zamorskie terytona. 
Nie tez dziwnego, ze druga 
czesc okazala sie znacznie 
ciekawsza od pierwowzoru. 

Zaczynamy na Starym Kon- 
tynencie oblewanym przez 
morza, ktörych horyzont jest 
niewiadoma,. Za horyzontem 
czekaja. nowe ziemie, ktöre 
warto zdobyc, a w Europie - 
sasiedzi za,dni nowych teryto- 
now (naszych röwniez). Od- 
krywamy zatem bogaetwa mi- 
neralne naszych ziem, budu- 
jemy armie, znajdujemy „tam- 
bylcöw" za Wielka Woda., po- 
kazujemy im, do czego stuzy 
muszkiet i armata, zaczynamy 
palic cygara i ssac eukier. W 
konsekwencji nasi poddani 
powinni podupasc na zdro- 



wiu, ale gdziez tarn - dosta- 
dzani i odymiani praeuja. wy- 
dajniej, a gdy zaczniemy robic 
futra - zmieniaja, sie w tyta- 
nöw praey. 

Brzmi to moze idylliczno- 
-idiotycznie, a rozrywka umy- 
slowa wydaje sie banalna, 
godna programatora pralki 
automatycznej, ale w rzeezy- 
wistosci gra jest jedna z tru- 
dniejszych. Autorzy wymyslili, 
ze graez bedzie musiat zo- 
sta6 imperialista, jesli wydaj- 
nosc praey robotniköw w eu- 
ropejskich fabrykach uzalez- 
ni sie od döbr produkowa- 
nych z surowcöw pozyska- 
nych w Nowym Swiecie. 
A sita gospodareza decyduje 
w duzym stopniu o wielkosci 
armii, skuteeznosei dyploma- 
cji i szybkosci rozwoju nauki. 
Wszystkie dziedziny nalezy 
rozwijac harmonijnie, by nie 
okazato sie, ze gospodareza 
potega produkujaca najwie- 
cej stali, brazu, ptötna, cygar i 
eukru padnie od ciosöw kilku 
pikinieröw lub nie sprosta ko- 
alicji kilku europejskich po- 
teg, bo zaniedbata dzialama 
dyplomatyczne. 

Nie mozna liezyc na wyro- 
zumiatosc przeciwniköw - sa. 



bezwzgledni. Oznaka 
slabosci to pretekst 
do ataku, ktöry ustaje 
dopiero po catkowitej 
anihilacji napadnietego pah- 
stwa. Na uznanie zastuguje 
Sztuczna Inteligencja - zwla- 
szcza podezas bitew. 

Czesci pierwszej zarzucano 
niska, atrakcyjnosö kolejnych 
rozgrywek. Autorzy poradzili 
sobie z tym, generujac dla kaz- 
dej gry Nowy Swiat (kontynent 




mocarstw tez mozna genero- 
wac) oraz rezygnuja.c z liniowo- 
sci odkryc naukowych. Gracz 
sam decyduje, ile rzeczy wynaj- 
duja jego naukowcy, w jakim 
tempie i jakiej kolejnosci. Przez 
cary czas jest przy tym informo- 
wany o poczynaniach konku- 
rentöw, a jego naukowcöw 
moze wyreczyc nowa jednost- 
ka - szpieg, ktöry wykrada wy- 
niki badah. 

Imperialism II nie jest po- 
zbawiony wad. Niektöre smie- 
sza, np. Szwecja przedsta- 
wiona jako mocarstwo impe- 
rialne. Niedostatki nikna. jed- 
nak w poröwnaniu z zaletami. 
Cöz, gra jest wyborna. 
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Sa.twardzi. Nie - zle powie- 
dziane. Oni sa TWARDZI. 
Albo nawet jeszcze TWARD- 
Sl. To oddziaty specjalne. W 
tym wypadku: Delta Force. Tez 
sa. twardzi. Mozna powie- 
dziec, ze to prawdziwi twar- 
dziele. A Ty mozesz stac sie 
jednym z nich. 

Demko DF nie 
wrözyto wiele dobre- 
go. Engine Voxel 
Space 2 nie wyko- 
rzystuje akcelerato- 
röw, przez co po 
pierwsze - zmniej- 
szasie liczba klatek, 
po drugie - wygla.- 
da, jak wyglada. Kie- 
dy wiec w kohcu do- 
staJem pefna.wersje - odpali- 
lem, przyjrzatem sie i odfozy- 
tem na pötke. Musiatem jed- 
nak znowu siegna.6 po gre, bo 
trzeba byto napisac recenzje. 
I wtedy okazato sie, ze nie jest 
wcale tak zta, na jak^ wyglada. 
Gdyby nie mnöstwo niedo- 
röbek, mozna by uznac ja za 
najlepsza. gre w swoim gatun- 
ku (kasujaca nawet Rainbow 
Six). Jednak nie möge z czy- 
stym sumieniem tak napisac - 
otem potem. 

Przed Wami piec kampanii 
w miejscach rozsianych po 
calym swiecie. Odwiedzicie 
m.in. Peru (jak sie tatwo domy- 
slic, wplatane w to beda. nar- 
kotyki), Czad i Nowa. Ziemie. 
W kazdym miejscu bedziecie 
musieli wykonaö wiele misji. 
Uzbrojenie mozecie wybra6 
sami, jednak to, co dostanie- 
cie z przydzialu, najlepiej sie 
sprawdza. 

Potem zaczyna sie misja i... 
mam problem z ocena. gry. 
Najwieksza zaletq, a zarazem 
najwieksza. wada DF jest en- 
gine.Z jednej strony, daje moz- 
liwosö poruszania sie po ide- 
alnie pofatdowanym, niemal 
prawdziwym terenie. Z drugiej 



malo urozmaicony (opröcz 
pofafdowania) i gra chodzi 
skandalicznie wolno. Zabawa 
na P200 odpada. Kiedy znaj- 
dujecie sie na terenie zabudo- 
wanym, na ekranie wyswietla- 
ne sa, 3-4 klatki na Sekunde. 
Podobnie, kiedy atakuja. Was 
wieksze sity wroga. Na kom- 



A poza tym, co tu duzo möwic 
- piksele sa okropne i nie da 
sie na nie patrzec, kiedy juz 
czfowiek przyzwyczait sie do 
filtrowania. 

Jednak z trzeciej strony, 
walka przy wykorzystaniu tere- 
nu - np. czoJganie sie do bazy 
przeciwnika rowem, ktöry sku- 
tecznie nas oslania, daje tyle 
emocji, ze cztowiek zapomina 
na chwile o niedostatkach 
grafiki. Przypomina sobie, kie- 
dy ginie, bo... nie mögt trafic w 
przeciwnika (FRAMERATE!). 
Z czwartej strony, nasi towa- 
rzysze broni (grupy Alpha i 




To wlasnle jeden z momentöw, gdy gra dziala 
z predlcosciq 4 klatek na Sekunde. 



Charlie) wykazuja. 
skrajnagJupote: ata- 
kuja, kiedy chcemy 
pozostac niezauwa- 
zeni i strzelaja., gdy 




puterach klasy PH 
jest troche lepiej, 
ale tez nie najlepiej. 



nowania misji), a co gorsze, 
nie mozna wydawac im rozka- 
zöw. Ktos wprawdzie stwier- 
dzil, ze dzieki temu czujemy, 
iz jestesmy trybikami machi- 
ny wojennej, ale - moim zda- 
niem - to kretyhskie niedo- 
pracowanie! Nie mozna koor- 
dynowac ataköw, co ma kar- 
dynalne znaczenie, kiedy 
czterech kolesiöw atakuje 
baze wypemiona. po brzegi 
„smiercionosnymi" Murzyna- 
mi (misja w Czadzie). Na do- 
datek team Bravo jest jedno- 
osobowy, a team Bravo to 
Wasz team. 

Z pia.tej strony - oprawa 
dzwiekowajest wybitna. Kie- 
dy jestesmy pod ostrzaJem, 
slychac gwizdy pocisköw 
przelatuja.cych dookota i 
uderzajacych tuz obok w zie- 
mie. Przeciwnicy wykrzykuja. 
rözne kwestie w röznych je- 
zykach (najbardziej podoba 
mi sie: „Matalos"). Kiedy juz 
zaczyna sie strzelanina, naj- 
lepiej przyciszyc glosniki, bo 
kanonada jest ogtuszajaca. 

Delta Force to gra dobra. 
Ze wzgledu na wczesniej wy- 
mienione wady nie möge jej 
nazwac bardzo dobra czy 
wybitna, ale na pewno warto 
w ni^ zagrac. Oczywiscie 
pod warunkiem, ze dysponu- 
jecie wystarczajaco silnym 
sprzetem. 

Kolejne mite rozczarowa- 
nie.Grac. 

RatlooZ 

PS Przemek möwi: 75%. 
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„Hurra! Odmtodzony Gaun- 
tlet!" - te stowa cisna si^ na 
usta wszystkim starym wyjada- 
czom, gdy tylko obejrza roz- 
grywke w Get Medieval. Mtod- 
szym przypomne, ze wspo- 
mniany Gauntlet to znakomita 
zrecznosciowa gra fantasy, 
jedna z pierwszych, ktöre po- 
zwalary na zabawe kilku osöb 
jednoczesnie. Pojawita sie w 
latach 80. na automatach i w 
niedfugim czasie zawtadneta 
ekranami komputeröw 8-bito- 
wych. 

Chociaz autorzy Get Medie- 
val nie möwia,tego wprost, juz 



na pierwszy rzut oka widac, ze 
ich produkt „garäciami czer- 
pie" pomysry ze starego hitu. 
Mamy tu do wyboru cztery po- 
stacie, w ktöre moze wcielic 
sie gracz: zwinnego tucznika, 
wojowniczke-feministke, sil- 
nego barbarzyhce i uwodziciel- 
ska czarodziejke. Kazda. po- 
stac charakteryzuja trzy cechy: 
szybkosc ruchu, szybkosd uzy- 
cia broni i sita broni. 

Po wyborze postaci zagte- 
biamy sie w wielopoziomowe 
lochy, by pokonac zyjacego 
tarn smoka terroryzujacego 
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okoliczna. ludnosc. Po drodze 
bedziemy walczyc z hordami 
potworöw i ich bossami, szu- 
kac kluczy i dopasowywac je 
do drzwi, znajdowac tajne 
przejscia, ulepszenia broni i 
pancerzy, zwoje z czarami. Gra 
zawiera tez losowy generator 
labiryntöw. 

Choc w GM, jak w kazda 
gre zrecznosciowa, mozna 
grac samemu, to jednak caty 
urok kryje sie w rozgrywce 
wieloosobowej. Jeäli macie 



- na dodatek jedyna. z ostatnio 
wydanych, ktöra umozliwia 
czterem graczom wspölna. za- 
bawe na jednym komputerze 
(dwöch gra na klawiaturze, 



dwöch na joystickach)! Jest 
tez opcja gry w sieci. 

Akcje przedstawiono w try- 
bie 2D, z widokiem z göry. Gra- 
fika jest dopracowana i efek- 
towna, czemu trudno sie dzi- 
wic - ma postawowe znacze- 
nie w tym gatunku gier. Lekkie 
krztuszenie sie komputera 
mozna zauwazyc dopiero gra- 
jac w sieci, a do gry wielooso- 
bowej na jednym komputerze 
wymagana jest dobra klawiatu- 
ra - przy innej moga sie bloko- 
wac klawisze. 

Gra zawiera sporo humoru 
- poczynajac od intro, w 
ktörym bohaterowie komentu- 
ja toczaca sie na ekranie akcje, 
przekrzykujac sie nawzajem, 
na ptynacych od czasu do cza- 
su z gtosniköw röznych smie- 
sznych gadkach i odzywkach 
(odnoszacych sie do sytuacji w 
grze) kortczac. 

Get Medieval wydata w Pol- 
sce znana z niskich cen firma 
TopWare i catkowicie ja zloka- 
lizowata. Autorzy tlumaczenia i 
osoby nagrywajace gtosy zro- 
biry to znakomicie. W petni 
udato im sie zacho- 
wac humorystyczny 
Charakter gry, choc 
mnie bardzo brakuje 
dodajacego smacz- 
ku niemieckiego ak- 
centu (ä la Schwär- 
zennegger) „orygi- 
nalnego" barbarzyh- 
cy... 

ViZ 

PS Z poziomu gtöwnego 
menu dla wszystkich graczy 
ustawcie jako urzadzenie ste- 
rujace „klawiature 1" - uzy- 
skacie multiplayer jednooso- 
bowy! 
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Tyle fajnych 
rxecxy, a takie 
male Iciesze- 
nie... 

kilku dobrych kum- 
pli, z ktörymi lubicie 
dla odprezenia „po- 
prztykac" sobie na 
komputerze, to Get 
Medieval jest dla 
Was wymarzona gra 
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Srodze sie zawiodtom na 

Accolade. Spodziewafom aie. 
/(• II) 4x4 przynajmniej do- 
iowii.i starazemu bratu. Tak 
■.[t; jednai) nie atato ladynie 
muzyka pozoatalfl na wyaokim 
poziomie Wykonywana przoi 
I eai l •"•t"iy, GravHy Kill-. 1 

! ."'vn I )u\l '.H.nl /n.iny /!•• 
•./!;( / Iü-.I Dnvi' !i Iwoi/y 

bardzo dobry kiimal 1 paauje 

do |ii/'ly <.ii;/kini -..'imoi.ho 

dam lorenowym. 

II) 4x4 obetuguje lyii"' kai 
ty / chipem 3Dfx, pomijajqc 
caikowicie dobrodzioj8twa 
Du.:, rii ) podczaa gdy TD 5 

d/i.ila na wii;k:;/os<;i akcäle 

i.iioi.iw MD a przeoiai m lo 
f]ty wyprodukowana w laj aa 
maj lirmio, wodatepie roieaia 
ca. Poaiadacze 3Dfx zobacza 
11.1 awoich monitorach obraz 
lopr;/y in/ min, choc wid/1.1 
lern |ii/ I;kIiii.'|',/,i grafikg na 
laj karcie. Samochody wygla- 
ii.i|.i niaciakawia, b niobo nad 
traea dziwnia Bia rozmazuje. 

Okolieo torow aa malo uroz- 
ni.iK.onc, '..i pr/y dlii/s/ym 
graniu wywoluje lokkic znuze- 
nio. Tekstury maja niska roz- 
dzielczosc, a obiekty na trasie 
sa, ptaskie jak doska, co do 
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niedawna byto standardem. 
Teraz umieszc/on:.' na toiach 

przeazköd w poataoi Iröjwy- 
miarowych obiektow nie ata 
in »wi zadnego problemu, 

P<i|a/dy terenowe i zaJote 
in, i in.' jezdia po drogach, na 
tomiaat wgrze niadaje ■•"<,• /|^ 
■ 1 1. 1. i ii.i-.y n.iwut n.i canty 

1 1 1. 1 1 W|. H h.'inu I w | »lylka I »•' lW 
•.t.|kilii,'i.'|» >w< nlii|i ■ n.ily« Iiiiii.i 
'.l.iwi' ,'wi ilnii'iiii' Z 50 km/h 

do a !i km/h Samochody ta 
renowa t.ik.i przeezkode po 

winny pokonyw.i.. Im/ piobl«; 

iiidw i jadynym ubocznym 
.•I. kt. in in. >,■■• byc zabrudzona 
karoaaria oraz pfzadnia azyba, 

/.i In •..iniopi/yli'pno opony 
umozliwia|a |;i/d«; pn pobo 
i./.i.h li.r. 1 1 nachylcnin pnwy 
zej 45". Niokicdy na tr.-i aia 
mo/na spotkac plaskie drze- 

wo, przez ktöre czaaami da aia 

pi/i-|i-i;h,ii: W'./y:.tkie p.i/o 

staloobiekty na drogach takze 
maja tC dziwna wlasnosc. 

Odnioslom wrazenie, ze 
wszystko dziojo sie za szybko 
w stosunku do prqdkosci, z 
jaka porusza sig nasz pojazd. 
Boz trudu daje sie ukohczyc 
wyscig na piorwszym miejscu 
na poziomie trudnosci hard, co 
nie swiadezy dobrzo o przeciw- 
nikach sterowanych przez 
komputor. Dobrzo, ze ist- 
nieje ohociaz mozli- 
wosc grania w sieci lo- 
kalnoj. Ktos moze po- 
wiedziec, ze przeciez 
to tylko zreczno- 
sciöwka, ale i w tym 
galunku „sa grani- 
oe, ktörych przakra 
OZaO nie wolno". 

Do wyboru mamy 
20pOJBZdÖW, wlym 

stawnego • lumma 
i.i Zanim jednak 

WM.id/iiMiiy du l.ik 



e 



drogiego samocho- 
rlii. mii'.imy wygrac 
kilka wys..ii|nw i ..i 

robic pi'-iiiii.-. za 
ktörq knpi ^^^^^^ 
my lapazy 
pojazd Nur 

-.l.ly. ni.-m.i 

zdjac •..um» 
chodöWi w 
manu ogla 

dl mi; lylko 

Iröjwymia 

iowir moda 

lo.Ukom B 
im; wy.< I. p i 
Dil „pudli!" 

powoduja 

p ii wm a 2 i 
odbloko 

wanie na Z tej utartcj 

stgpnych xjochac. 

Il.is (n. i po 

czatku dostqpno lylko Itzy). 
Wyscigi podzielono na 5 
klas: Hummer, Safari, SUV, 
ciezaröwek i wojskowa. Jest 
tez klasa Open, w ktorej jez- 
dzic mozna wszystkimi do- 
slqpnymi samochodami - naj- 
trudniejsza, ale po 10 minu- 
tach treningu i na niej mozna 
wygrac. 

Gra jest bardzo prosta 
zrgcznosciöwka, ktöra - gdy.- 
by nie ta cena - mozna by po- 
lecic dzieciom do lat 7. Rea- 
lizm bardzo niski, nawet jak na 
zrecznosciöwke, a przy nie- 
wielkim wysilku mozna ja 
ukohczyc w godzinc. Test 
Drive 4x4 nie jest warta 155 
zt. A jesli komus spodoba 
sie muzyka wystepujacych w 

grza zospolow, taniaj wypa 
dnia sakup 3 kompaktöwz na- 
graniami. Dobrym pomyatam 

byloby tliil.|../.inii' l'D 4x4 do 
kul.'lDIx. 
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Pewien policjant w Sta- 
nach Zjednoczonych wygra? 
na loterii milion dolaröw. Ten 
fakt sprawil, ze jego psychika 
nieco sie... zwichrowata. Za- 
miast karad kierowcöw prze- 
kraczajacych predkosc, za- 
czaj im ptacic niebagatelne 
sumy. Tak zaczyna sie Speed 
Busters - jedna z ciekaw- 
szych gier wyscigowych (bez 
zaciecia do symulacji), w jakie 
mozna pograc na PC. 

Najpierw kilka stow o intro. 

Otöz jest to jedno z najlepiej 

wyrezyserowanych, zmontowa- 

nych i udzwiekowionych wpro- 

wadzert do gry, jakie ostatnio 

widziafem. Banalnawsumie hi- 

storia zostata przedstawiona w 

taki sposöb, ze 

. warto gre zoba- 

\ czyc chocby 

tylko z tego 

jednego po- 

' wodu. 

Wszyst- 
* * » ■■ kich szukaja- 

cych reali- 
> zmu zawcza- 
su ostrze- 
gam - nie 
znajdziecie 
go w Speed 
Busters - to 
gra Zreczno- 
sciowa przez duze Z. Do wybo- 
ru mamy siedem samochodöw 
i szesc tras. Dodatkowo, odno- 
szac sukcesy w grze, mozemy 
zdobyc ukryty samochöd i 
nowa, bardzotrudnatrase- 

Oczywiscie, wozy röznia. 
sie osiaganym przyspiesze- 
niem, jakoscia hamulcöw, 
trzymaniem sie szosy. Dlate- 
go musicie bardzo doktadnie 
przemysleö, jakim samocho- 
dem zamierzacie rozwalaö ra- 
dary. A to jest esencja gry. Na 
trasie rozstawione sa. poste- 
runki policyjne z radarami, a 



Waszym zadaniem jest prze- 
jechac koto takiego miejsca 
najszybciej, jak sie da. Wtedy 
dopiero zaczniecie zarabiac 
sensowne pienia.dze, ktöre 
bedziecie mogli wydaö na 
rozmaite ulepszenia pojazdu. 
Dokupid lepsze opony, zmie- 
ni6 silnik, zamontowac dodat- 
kowy wlot powietrza na ma- 
sce, co catkowicie zmieni wy- 
gla.d pojazdu, a takze... prze- 
malowaö samochöd. Kazdy 
model ma do wyboru kilka röz- 



gu zmienia sie na niej sytua- 
cja. Za przyklad moze posfu- 
zyc wyscig po ulicach Holly- 
wood. W trakcie pierwszego 
okrazenia widzimy przebiega- 
jacego przez droge T-Rexa; 
gdy wykonujemy 
drugie okrazenie - 
dinozaur bawi sie 
trzymanym w pysku 
samochodem, a na 
trzecim - tarasuje 
(tireksuje?) prawie 
cata droge prze- 



wröcona ciezaröwka. 
Takich szczegölöw jest 
mnöstwo na kazdej tra- 
sie. 

W SB zastosowano 
engine gry Monaco 
Grand Prix Racing Si- 
mulation 2. Fakt, ze produkt 
typowo zrecznosciowy wyko- 
rzystuje kod symulatora, 
moze dziwic i szokowac. Nie 
da sie ukryc, ze engine spraw- 
dza sie lepiej niz dobrze. Gra- 





nych skinöw (podobnie jak w 
Quake II :) - wszystkie dosko- 
nale opracowane. Tylko od 
Was zalezy, ktöry wybierzecie. 
Autorzy bardzo wiele uwagi 
poswiecili trasom, na ktörych 
b^da. sie. toczyc wyscig i - kaz- 
da mawlasna., niepowtarzalna 
atmosfere, a podczas wysci- 



Trwdno sobie wyobrazic, ie kierowca samochodu 
mialby si«? iderxyc x rekinem. A jednak ... 




fika w grze jest po prostu im- 
ponujaca. Aby ja docenic, 
trzeba jednak posiadad Voo- 
doo 2 - gra zostala zoptymali- 
zowana wfasnie pod ten akce- 
lerator i na nim pokazuje pet- 
nie swej urody. A jest napraw- 
de na co popatrzed 
- wierzcie mi. 

Speed Busters to 
na pewno nie sa naj- 
B^R lepsze wyscigi, jakie 
powstaty, ale daja. 
wiele przyjemnosci. 
Gra jest tadna.szyb- 
ka i nie wymaga 
umiejetnosci zawo- 
dowego kierowcy. 
Ale przeciez nie 
wszyscy sa, fanami symulato- 
röw. Im wrasnie polecam SB. 

RatlooZ 
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Kontynuacja gry Army Men, 
w ktöre) wykorzystano intere- 
icy i nowatorski pomysf - 
wojna prowadzona jest przez 
■ nkowych zotnierzy. W se- 
quelu nadal trwa walka czte- 
rech frakcji (Green, Tan, Blue 
i Gray). Bohaterem jest Sarge 
- dowodzi innymi plastikowy- 
mi h ;rni i lylko on 

moze zbieraö dodatkowe 
uzbrojenie, apteczki... 

Akcja gry toczy sie, na röz- 
norodnym terenie. Mamy 
swiat rzeczywisty, np. pp 
sza misja rozgrywa siQ na ku- 
chennym stole, z utrudniajacy- 
mi zycie karaluchami, ale mamy 
kowa, dzungle. 

Army Men 2 to strzelanina z 
olementami strategii, a bar- 
dziej precyzyjnie - taktyki. 
Czafl la wykorzystac 

uksztattov renu czy 

umiejetnosci podlegtych nam 
zotnierzy. Jednak najwazniej- 
sze sa. mozliwosci, jakie daje 
dodatkowe wyposazenie. Bar- 
dzo istotne sa. zrzuty spado- 
chronowe dodatkowych zot- 
nierzy (szczegölnie w misjach 
obronnych). Przydaje sie re- 
konesans. Nalot bombowy 
moze rozwiazaö wiele proble- 
möw, szczegölnie gdy wrög 



zelka kuloodporna, miny i ich 
wykrywacz... Jest nawet szkto 
powie.kszaja,ce do „podgrze- 
wania" wrogich zotnierzy! Mo- 
zemy sterowac todziami, czot- 
gami, ciezaröwkami... 

Najwieksze wyzwanie sta- 
nowi kampania rozgrywana 
na 12 mapach. Na kazdej 





przeböj (przynajmniej w Pol- 
8ce, bo na Zachodzie sprzeda- 
wata sie catkiem niezle), jednak 
nie mozna jej odmöwic orygi- 
nalnosci i specyficznego hu- 
moru. Humor w AM2 pozostat, 
zabrakto jednak oryginalnosci. 
Ponownie mamy do czynit ■ 
sequelem przeznaczonym wy- 
ta.cznie dla osöb zauroczo- 
nych pierwowzorem. 

Jacek llc/uk 




stoi w zwartej grupie i pokor- 
nie czeka na manne z nieba... 
Czasami musimy odgadna.6 
intencje twörcöw gry - „jedy- 
na stuszna. metodQ postQpo- 
wania", co troche przypomma 
przygodöwke-. 

W grze zetkniemy sie. z bo- 
gatym arsenatem (amunicja 
mitowana, tylko do broni 
podstawowej mamy nieogra- 
niczony zapa: >oki, 

granaty, moidzierze, m 
cze ptomieni, snajperki, k 



trzeba wykonac po kilka röz- 
norodnych misji: eskortowa- 
nie, uwalnianie wiezniöw, ni- 
szczenie wrogich baz i ochrc- 
na wtasnych. 

Wyzwoleni jency czasami 
dota.czaja. do naszej grupy i po- 
wiekszaja, szanse zv. 
w kolejnych starciach - sa wy- 
posazeni w brort lepsza niz 
iardowy karabin i maja. 
Pod- 
nam zotnierze zdobywaja. 
doswiadczenie podczas in 

Mi^dzy swiatem real- 
nym a plasltkowym 
mozna podrozowac 
przez magiczne por- 
tale. 



Powazna. v/ada. gry jest 
kiepskie sterowanie, troche 
lepsze niz w pierwszej czq- 
ile nadal beznadziejne, 
szczegölnie w pota.czeniu z 
„wybitna" inteligencja na- 
szych podwtadnych... Prak- 
tycznie w wielu przypadkach 
lepiej posytaö do walki jedne- 
go zotnierza, niz pröbowad 
sterowac wi^ksza grupa,. 

Inteligencja tak naszych, 
jak i wrogich zotnierzy, jest 
tragiczna. Wrög w wielu przy- 




padkach czeka cierpliwie na 
rzez, ajesli juzatakh 
ca sie owczym pedem do 
celu... Nasi zotnierze potrafia. 
wybra6 najdtuzsza, z mozli- 
wych drög do celu, atakuja. 
tak ostro, ze nie mozna ich 
odwotac (szat bojowy?!) i sa, 
na tyle gtupi, ze potrafia, wlezc 
prosto pod ggsienice czotgu 
lub biegac miedzy pala,cymi 
sie drzewami. 

Army Men 2 ma wszyr 
najpopularniejsze opcje gry 
wieloosobowej. Rywalizowac 
mozna przez Internet, siec, 
modern i kabel (do 4 osöb) w 
trybach Capture the Flag, De- 
athmatch, King of the Hill. 

Trudno pierwsza. czqsc 
Army Men uznaö za wielki 





Cena- bd 



30 



■ ilHIi'if) 




^öcöSQdq 



And th© wages of sin is 
death.... 

Zobaczmy, co ciekawego 
dziato sie w Freeport przez 
ostatnie miesiace. Po poko- 
naniu Elexis bohater, J.R. 
Blade. powröcit do swoich 
obowiazköw. Möwi sie jed- 
nak, ze zto raz posiane, nigdy 
nie umiera. Pewnego dnia ro- 
botnicy pracujacy na budo- 
wie zostaja wymordowani 
przoz mutantöw. Czyzby Ele- 
xis nie zgincta? Natychmiast 
po ustyszeniu wiadomosci 
Blade udaje sie na miejsce 
masakry... 

W tym momencie rozpo- 
czyna sie, wyprodukowany 
przez grupe 2015, mission 
pack do gry Sin. Zaczyna 
sie zdecydowanie najlepszym 
Quake movie (FMV wykorzy- 
stujacy engine QU), jaki w zy- 
ciu widziafem. Nie sadzitem, 
ze w tej grze mozna osiagnac 
takie efekty. 

WoS to jeden z lepszych 
dodatkow, ktöre ostatnio te- 
stowatem, a zdecydowanie 
najlepszy ze wszystkich mis- 
sion packöw, jakie zostaty wy- 
produkowane do gier Qua- 
ke'opodobnych. Instaluje od 
razu patcha 1.3, ktöry likwidu- 
je wiekszo^c bugöw pierw- 
szej wersji gry, wyraznie po- 
prawia liczbe klatek na Sekun- 
de (optymalizacja kodu) oraz 
skraca czasy tadowania do 
niemal normalnych (15-20 
sekund zamiast 2 minut). W 
koncu granie w Sina staje sie 
przyjemnoöcia, a nie katorga. 



WoS to 17 nowych misji 
(etapöw jest troche wiecej, 
bo niektore misje podzielo- 
no na kilka etapöw), 5 no- 
wych broni (plus jedna do 
trybu multiplayer) i kilku no- 
wych przeciwniköw. W su- 
mie Standard, ale juz od po- 
czatku widac, ze twörcy sta- 
rali sie dopiescic wszystkie 
szczegöty. Nowe lokacje sa 
dopracowane i przemysla- 
ne, bron przydatna (m.in. 
miotacz ognia i dziato ato- 
mowe, przy ktörym dziato z 
Turoka moze sie schowaö), 
a historia, w ktörej wystepu- 
jemy, bardzo wciagajaca. Po 
filmie akcji hard 
core SF mamy film 
akcji SF o gangste- 
rach (wiecej nie 
wyjawie - sami za- 
grajcie). 

Bardzo ciekawym 
pomystem jest wpro- 
wadzenie zupetnie 
nowego rodzaju 



deathmatcha - potaczenie 
walki i wyscigu na hover- 
bike'ach (motorach antygra- 
witacyjnych). To jednak cos 
zupetnie innego, nie wszyst- 
kirn sie spodoba. Sam bardzo 
lubie takie nowinki. Polecam 
spröbowac. 

Szkoda tylko, ze 
pomystu latania na 
hoverbike'ach nie wy- 
korzystano w samej 
grze, choc byto na to 
miejsce (przed ostat- 
nim etapem). Najwy- 
razniej panowie z 
2015 byli juz zmecze- 
ni albo... spöznieni. 






Takiego Quake movie jeszcze nie widxieliscie. 



Wages of Sin ma tylko jed- 
na, aczkolwiek dosd zasa- 
dnicza wade - skohczytem 
go w dwa dni. To znaczy, 
przyznam sie od razu bez bi- 
cia, pod koniec gratem z 
wfaczona niesmiertelnoscia, 
ale gdy tarn dojdziecie, zro- 
zumiecie, dlaczego. Zakoh- 
czenie to jawne przegiecie. 
Zreszta sami autorzy sie do 
tego przyznaja- 

Jezeli komu£ podobat sie 
Sin, to Wages of Sin nie 
moze mu sie nie spodobac! 
Poprawiono w nim prj 



wszystkie btedy, jakie doku- 
czafy graczom, zmniejszono 
czasy tadowania, dodano faj- 
ne nowe typy broni i doskona- 
ta intryge. A zakoriczenie wy- 
raznie sugeruje, ze walka z hy- 
per-bitch Elexis jeszcze sie 
nie skortczyta. 

A moim kolegom möge po- 
wiedziec tylko jedno: „gra jest 
naprawde bardzo tadnie wy- 
konana". 

J.R. RatlooZ 
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Dzieki tej grze przypomnia- 
ly mi sie szczesliwe lata dzie- 
cihstwa. Bawilem sie wtedy 
samochodzikami ludzaco 
podobnymi do pojazdöw wy- 
stepujacych w Rollcage. Mia- 
ty bardzo duze kola, po da- 
chowaniu mogly wiec konty- 
nuowac jazde „brzuchem do 
göry". Jazda czyms takim 
moze przyprawic o chorobe 
morska, szczegölnie na bar- 
dzo kretych trasach, na 
ktörych nietrudno o kilka salt 
z pefna sruba po zderzeniu. 
Gdyby nie napis „wrong way" 
trudno bytoby zorientowac 
sie, w ktöra strone nalezy 
pözniej jechac. Rollcage ofe- 
ruje dose pokazny arsenal, 
mogaey postuzyc do ekster- 
minaeji przeciwniköw. W 
wiekszosci gier, w ktörych 
uzbrojenie zbiera sie z trasy, 
za kazdym razem mozna pod- 
jac tylko jedna sztuke broni, a 
tu niespodzianka: pojazdy 
maja po dwa pylony do 
podwieszania uzbrojenia, co 



sne oczy, bo opisac sie tego 
nie da. Na torze mozna zna- 
lezc röwniez srodki defensyw- 
ne (ostony itp.) oraz pomagaja.- 
ce w trakeie jazdy, np. turbo. 

Pojazdy moga jezdzic po 
scianach, a przy odpowiedniej 
predkosci nawet po sufitach 



zbedna - aby zawröcic, za- 
wsze mozna wjeehae na scia- 
ne i przewröcic sie na „plecy". 
Kazdy pojazd jest inny - je- 
den szybszy, inny zwrotniej- 
szy, nastepny latwiej przyspie- 
sza - wszyscy znajda cos dla 
siebie. Röznice wynikaja z 
tego, ze kazdy samochöd zo- 
stat zrobiony przez inna oso- 
be. zasiadajaca zreszta. za kie- 
rownica w wyscigu. Scigac 
sie mozna w dwöch trybach: 
Arcade i League, a jezeli ktos 
chee nabrac wprawy, moze 




Z tq jazda po suficie wcale nie zartowatem. 




nieraz okazuje sie zbawienne. 
A jest co podwieszaö: rakiety 
kierowane oraz niekierowane, 
„mata elektrownia" raiaca 
przeciwniköw piorunami i wie- 
le innych, ktörych efekty dzia- 
Jania trzeba zobaezyc na wla- 



tuneli, ktörych pelno 
na torach. Jazda po 
sufitach jest nawet 
wskazana, bo czesto 
wtasnie tarn umie- 
szezono najlepsze 
bonusy. W wysci- 
gach rozwijane sata- 
kie predkosci, ze az 
zastanawiam sie, ja- 
kiejmocysilniki maja 
te samochody - we- 
dlug mnie bez tysia- 
ca koni sie nie obejdzie. Poja- 
zdy sa niesamowicie zwrotne, 
choc nie jest to cecha nie- 



poewiezyc jazde z jednym tyl- 
ko przeciwnikiem. 

Rollcage jest niesamowi- 
cie kolorowy. Kazdy wybuch 
na trasie rozswietla cala. okoli- 
ce. Bardzo dobrze wyglada 
niebo i pozostale elementy 
otoczenia - okolica nie jest 
jednolita. Woköttras stoja bu- 
dynki, btyskaja reklamy swietl- 
ne, a z rur wydechowych bu- 
chaja ptomienie. Doskonale 
zrobiono smugi gazöw po 
przelocie rakiety. Trafienie w 
pojazd nagradzane jest nie- 




zwykta feeria barw. Bonusy 
zbierane na trasie przypomi- 
naja kolorowe, pötprzezroczy- 
ste, wirujace galaktyki. To 
trzeba zobaezyc. Wygrana 
premiowana jest krötkim filmi- 
kiem z kierowca, naszego po- 
jazdu w roli gtöwnej. 

Duza liczba i röznorodnoäö 
tras pozwalaja na bardzo dtu- 
ga zabawe. Gdy zdobedziemy 
mistrzostwo, mozemy spröbo- 
wac sie z innymi graezami w 
grze sieciowej. W wyscigu 
mozna rozmawiac z innymi za- 
wodnikami za pomoca skoja- 
rzonych z klawiszami krötkich 
zdah, co ufatwia gre zespolo- 
wa. Psygnosis jak zwykle nie 
zawiodta swoieh fanöw i wyda- 
ta gre godna poprzednich pro- 
dukeji (vide wipEout). Roll- 
cage powinna sie znalezc u 
kazdego graeza lubiacego 
tego typu zrecznosciöwki. 
Sam po powrocie do domu 
mam ochote na przejechanie 
chociaz jednej trasy. 

Zulu 
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Przysztosc ludzkoäci rysuje 
sie bardzo nie przy- 

najmniej wedtifq autoröw 
XG2). Cöz z tego. ze Ziemia- 
nie zajeli kilkanascie planet, je- 
6li oddaja sie brutalnym i bar- 
dzo niebezpiecznym rozryw- 
kom. Wyscigi motoröw, na 
ktörych bez wiekszych proble- 
möw mozna osia.gnac pred- 
kosc dzwieku i strzelac do sie- 
bie rakietami - ten pomyst mu- 
siatby powstaö w umysle na- 
prawde chorego czlowieka. 
Jednak w grze sprawdza sie. 
Sciganie sie z predkosciami 
bliskimi predkosci dzwieku 
wywoJuje sporo emocji. 

W grze jest 12 tras, na ktö- 
rych toczy sie walka o prze- 
trwanie. Kazdy tor - w 3 odmia- 
nach o röznych stopniach trud- 
nosci, co razem daje az 36 tras. 
Na poczatku mamy dostep tyl- 
ko do 2 i od tego, czy bedziemy 
wygrywac w zawodach, zalezy 
przystapieme do wyscigöw na 
innych trasach. W XG2 sq czte- 
ry klasy zawodöw, pocza.wszy 
od najiatwiejszych, Atomic, 
przez Critical Mass i Meltdown, 
a skohczywszy na najtrudniej- 
szym - Duel. Na fachowcöw 
czekaja. 3 ukryte motocykle i 
postacie. 

Przed zawodami mozna po- 
trenowac w trybie zrecznoscio- 
wym, jednak wygrana nie jest w 
zaden sposöb premiowana. Je- 
sli ktos nie ma ochoty na strze- 
lanie, moze wyfa.czyc opcje 
uzbrojenia i scigac sie bez 
obaw, ze ktos umiesci mu w ru- 
fie rakiete lub cos jeszcze bar- 
dziej nieprzyjemnego. Przed 
przysta.pieniem do wyscigöw 
trzeba wybrac jeden z 1 moto- 
röw rözniacych sie kilkoma 



podstawowymi cechami. Do- 
pasowanie bolidöw do na- 
szych umiejetnosci jest bardzo 
wazne, gdyz jezdza. bardzo 
szybko i kazdy Wad bedzie nas 
kosztowaJ cenne sekundy. Nie- 
stety, wsröd opcji gry nie ma 
trybu multiplayer. A szkoda, bo 
sterowani przez komputer 
przeciwnicy dostarczaja. zaba- 
wy najwyzej na tydzieh. 

Nasz motor ma uzbrojenie 
podstawowe zwane maxi-bolt, 
ale podczas wyscigu mozna 
zebrac z trasy az 14 innych, 
duzo sprawniejszych srodköw 
wyeliminowania przeciwnika. 
Najciekawsza. bronia, sa. ska- 
czace miny. Bardzo trudno je 
ominac, na dodatek silnie 
uszkadzaja, wrogie pojazdy. 
Opröcz tego jest jeszcze kilka 
innych bonusöw wspomagaja.- 
cych nasz bolid, wtym i invulne- 
rability, czyli niesmiertelnosc - 
daje chwile odprezenia. Kazdy 
motor ma ostone energetycz- 



na, chronigca nas przed bez- 
posrednim trafieniem, jednak 
energia tej ostony nie jest nie- 
ograniczona. Jesli nie uda sie 
jej doladowac, a bolid zostal 
juz kilka razy trafiony, dlugo nie 
pojezdzimy. 

Wszystkie obiekty, z 
jakimi zderzamy sie w 
wyscigu, sa_tröjwymiaro- 
we i bardzo szczegöto- 
wo poteksturowane. 
XG2 wykorzystuje wiek- 
szosc nowych akcelera- 
toröw 3D, co zapewnia 
dobra. i pJynna, grafike. 
Jedynie sposöb zmiany 
rozdzielczosci pozosta- 
wia wiele do zyczenia, 
bo trzeba to robic przy urucha- 
mianiu gry z linii körnend. 

Podczas wyscigu srychac 
niezfa. muzyke techno, jednak 
po pewnym czasie staje sie 
monotonna. Dzwieki wydawa- 
ne przez nasz pojazd nie przy- 
padry mi do gustu. Natomiast 



doskonale odtworzono odglo- 
sy wszystkich odpalanych z po- 
jazdu rakiet i pocisköw. 

Extreme G 2 warto polecic 
milosnikom rozwijania zawrot- 
nych predkosci. Ma, co praw- 
da, kilka wad, do ktörych naleza. 





niezbyt intuicyjne menu i brak 
trybu multiplayer (zwolennicy 
grania w sieci powinni wybrac 
DeathKarz), w grze pojedyn- 
czej zapewnia jednak godziwa. 
rozrywke. 

Zulu J 



Jesli podczas wyscigu ztapiemy nieodpowiednia 
broii, moiemy ja odrrocic i zapolowac na innq. 







iamhlerClub 



Pracowi 
Komputeröwa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 







ARR GRO 

tel. (012)22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



CD Proj^H 
- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



Galeria P 

ul Mary Rynek 4 
31-041 Krakow 



ADAP 
Firmowe 

ul. Przemyslowa 3 
40-282 Katowice 



•<A 






ART-CO 

ul Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



CD Proj 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 




H.U.G. 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 



; 



GA Electronics 

ul. K8. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 



A.T.K. 

ul. Stayera 1 
07-412 Ostroleka 



Me^a Arts 



ComarLan 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 



KARPÄ 

ul. Rynek 14 
38-200 Jaslo 






AGATC 

(Sklep Pam 

ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



■Muz.) 





BILANC 
Komputern 

pl. Rodfa 8 
70-419 Szczecin 


Zentrum 
we _ 



COMPA 

- komput^ 

ul. Sw Rocha 10/218 
15-879 i 



Ksiega^H 
„WojcieolMI 

ul. Wolnosc. 62 
41-500 Chorzow 



ilik" 



ALTAR - 
komputer 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wtodawek 




CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torurt 



COMP' 

Komputery - sprzedaz, uslugl 

ul. Szpitalna 62 
95-200 Pabianice 



FLOP 



ul. Wielunska 28 
42-200 Czestochowa 



AMICOM 

ul. Marszalka J. Pilsudakiego 14/82 
22-400 Zamosö 




CD Perfei 

ul. Granitowa 13 
93-521 Lodz 



Daniel PPI? 

ul. Witosa4 
87-800 Wloclawek 



Floppy ;ter 

Systems 

ul Grudzia.dzka 45 
87-100 Torun 






AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Biatyatok 



CD Pro] 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-967 Warszawa 



DeMeN Kc 

ul Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



GIL 

ul Kard. Wyszyhskiego 13 
70-200 Szczecin 



ARETE 

SDH CENTRAL 1. II pi^lro 
ul. Piotrkowska 165/169 
90-447 Lodz 



CD Proje 
- sklep 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



nfmowy 



DIGITEL 

ul. Cechowa 22 
43-300 B.elsko-Biala 






GOLDREG 

AI. Najswietszej Mani Panny 11 
42-200 Czestochowa 





Twc 


nie i 


nismi 


ti-T 


woi Ic 


lub 






Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dziafaja sklepy GamblerClubu 




Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Augustöw 


• AGA Electronics 


Jastrzeble 


• ComarLand s.c. 


Myslenice 


• Pracownia Komputero- 


Torurt 


• CD-MEDIA 


Bialystok 


• AMIKOM PPHU 

• COMPACT 


Jaworzno 
Jelenla Göra 


• ART-COM 

• WAM-CD 


Olecko 


wa AB 
• INFOLAND 




• Floppy Computer 
Systems 




- komputery 


Kamlenlec 




Ostroleka 


• ATK Mega Arts 


Warszawa 


• CD Projekt - sklep 




• WIZARD s.c. 


Za.bkowlckl 


• PUK 


Pabianice 


• COMPUTER CENTER 




firmowy 


Bielsko-Biala 

Bilgoraj 
Chorzöw 


• DIGITEL 

• HDD-Komputer 

• Service-Q 

• P.U.P „Wach" 

• Ksiegarnia .Wojciech 
Skolik" 


Katowice 

Kedzierzyn 
-Kozie 
Kleice 
Krakow 


• ADAP - Stoisko 

Firmowe 

• BHU Share 

• MEDIAKOM s.c. 

• ARR GROUP 


Poznan 
Radom 

Rybnik 


• Ushjgi Komputerowe 
.Tomasz Smigielski" 

• Kombit 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• MASTER 


Wleluh 


• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• F.H.U. Mascomps.c. 

• „SiS" s.c. 

• S.C. .TROL" 

• PHU .IP" 


Clechanöw 


• Pendex 




• CD Projekt - sklep 


Sieradz 


• PALADYN - P.P.H.U. 


Wieruszöw 


• PHU „IP- 


Czestochowa 


•FLOP 




firmowy 


Stara Mllosna 


• H.U.G. - Komputer 


Wloclawek 


• ALTAR - sklep komp. 








• Galeria Programöw 


Szczecin 


• BILANG -Centrum 




• Daniel PPH 


Gdynla 


• Mawix 


Legnica 
LuMIfl 


•INFO COM s.c. 
•XYZ 




Komputerowe 
•GIL 


Wroclaw 

Zamosc 


• PIXEL 

• AMICOM 


Jasto 


• KARPATY 


Lodz 


• ARETE s.c. 

• CD Perfect 


Szczytno 
Tomaszöw 


• AGATON 

• DeMeN Komputer 
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£ Dia cztonköw GamblerClubu znizka 5% j 






ZanpEWiajax roczna. prenumerate. GAMBLERA 




CzTonkostwo GamblerClubu 

oraz (jedna opcja do wyboru)*: 

podktadk? 
pod mysz 

czapk? z b 

lub 

k pomagasz matym pacjentom 
z Centrum Zdrowia Dziecka** 





1. Prenumerate. mozesz zamöwic, uzywaja.c 
kartki pocztowej za?a.czonej do tego 
wydania Gamblera lub korzystaja_c 
z Internetu: www.gambler.com.pl, lub 
za pomoca. blankietu, ktöry drukujemy obok. 

2. Przesy?aja.c zamöwienie na kartce pocztowej 
nie ponosisz zadnych dodatkowych kosztöw. 

3. Rachunek otrzymasz z pierwszym 
zaprenumerowanym numerem Gamblera. 

4. Wysytke. upominköw rozpoczniemy 

po otrzymaniu wptaty za prenumerate^ 

* Aby otrzymac prezent lub przekazac" p1en1a.dze, 
zaznacz odpowiednia opcj? na kartce pocztowej 
zalaczonej do tego wydania Gamblera 
lub na stronie internetowej Gamblera, 
lub na blankiecie wp?aty zamieszczonym obok. 
* W Twoim imieniu wydawca Gamblera wptaci 10 z? 
na konto Centrum Zdrowia Dziecka. 
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prenumeruj^c masz gwaran 

_._«"" czfonkostwa GamblerClubu 
(wraz z korzysciami) 



otrzymania odjazdowych 
prezentöw (mozesz tez 
pomöc chorym dzieciom) 

regularnej dostawy 
azeiego zamöwionego numeru 



dor^czenia czasopisma 
do domu 

pokrycia kosztöw wysytki 



stabil nej ceny w ramach 
dokonanej przedptaty 




s = 





superlektur 

i ekstrazWPW 








Szczegölowych informaeji udziela Sekcja Sprzedazy: 
ul. St^pinska 22/30, 00-739 Warszawa 
tel./fax (0-22)415121, (0-22)410374 
e-mail: prenumerata@1upus.waw.pl 



ilzJ 



HDD-Komputer 

ul. Gleboka 2 
43-300 Bielsko-Biala 



" 

INFO COM s.c. 

Przeds. Hat iowi- 

ul. Izerska 5 
59-220 Legnica 



INFOLAND 

pl. Wolnosci 15 
19-400 Olecko 



PHU „IP" 

ul. Sadowa 15 
98-300 W.elun 



PHU „IP" 

ul Buczka 1/5 
98-400 Wieruszöw 



Kombit 

os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 




^amblerClub 



F.H.U. Mascomp s.c. 

ul. Torunska 92 paw. 15 
03-226 Warszawa 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 



Mawix 

ul. Janaz Kolna 2 
81-348 Gdyma 

.vww.mawix.com.pl 



MEDIAKOM s.c. 



ul. Mala 16 
25-012 Kielce 



PALADYN - P.P.H.U. 

ul. Pitsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06-400 Ciechanöw 



*:ak c.-.ys 



.i^k'r 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wrodaw 



PUK 

Przedsiebiu Komp. 

ul. Zabkowicka 7 

57-230 Kamieniec Zabkowicki 



Rescom 

ul. 10Lutego23 
81-364 Gdynia 



Service-Q 

pl. Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 



„SIS" s.c. 



AI. Niepodlegloaci r6g ul. Wawelskiej 
Podziemia przy GUS, Pawilon nr 8 
Warszawa 



BHU Share 

skr. poczt. 387, tel. 602 76 29 73 
e-mail: share@sos.com.pl 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul. Wilenska 57/42 



95-200 Pabianice 



S.C. „TRO 

Usrugi Komputerowe 
ul. Byslawska 79A 
04-993 Warszawa 




P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 

ul. Kosciuszki 100 
23-400 Bitgoraj 



WAM-CD 

ul. Krbtka 21 
58-500 Jelenia Göra 



WIZAR 

ul. Wyszyrtskiego 2/ 1 
15-888 Biarystok 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



ZOSTAN CZLONKIEM GAMBLERCLUBU 



f Jako cztonek GamblerClubu otrzymujesz: 



Imienna, karte? klubowa. uprawniaja^ca. 
do znizki przy zakupie gier w sklepach 
na terenie catego kraju 
(lista sklepöw powyzej), 



<& 


numer ,.iiln 

11387 12/99 



Bezptatny wst^p 

na najwi^ksze w Polsce 

Targi Gier Komputerowych 

„Gambleriada", 



Do wyboru jeden z trzech prezentöw 
(szczegöTy na stronach z prenumerata), 



/apraszamw 



ßotgci 



-^ -~t 




Szanse udziaTu 

w specjalnych 

imprezach 

organizowanych 

tylko dla 

klubo- 



Czlonkiem GamblerClubu mozesz zostac oplacaj/\c roczn/\ prenumerate Gamblera. 
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PRZEGRAU 



HD 



TEST HAGRVUJAReH 



Rediguje zetpol w •kladzlt: 

Zgredaktor (redaktor prowadza.cy), 
g. Böcevau (EKG). 
Erectus Magnificus (Gildia RPG), 
Kristoff (KS Gambler). 
PiLA (Klub Techmczny), 
gen. TopGun (Aeroklub). 
White ViZard (Klub MTG), 
Marcm Wichary (Klub DDT). 
ZooltaR (Klub 3D) 

Projekt graficzny: 

Piott Kakiet 




LEKTURA CODZIENNA WSZYSTKICH KOMBINATORÖW 



•♦♦♦< 




Army Men 2 

Nacisnij \ i napisz Ewhen all eise 
fails... (laczme z trzykropkiem). Na- 
stepnie wstukaj jeden z kodöw 
Iveni vidi vinci - nastepny poziom. 
Isantini - niesmiertelnr 
Ininja arts - ulepszony sterzant, 
Ipaper dolls - spadochroniarze, 
Iwatchtower in the sky - zwiadowcy. 
Igeronimo! - 12 ataköw powietrz- 

nych, 
Ibeautiful nikita - snajperka, 
Ifourth of july - M80, 
Iroach spray - can ,o" fire, 
'ruby ray - lupa, 
laluminum foil, Ismorfs, !metal 

:mg, !shrink wrap - ubtanka, 
Ipooper scooper - saper, 
Ignomish inventions - matenaly 

wybuchowe, 
!acme discs - miny. 
!no rocket launcher - bazooka, 
Ivillage people - rruotacz ognia, 
!i have a rock - granaty, 
Idoctor doctor - uzdrowienie, 
Ispidey senses tingling - pokazuje 

wszystkich wrogöw 

Jazz Jackrabbit 2: 
The Secret Files 

Kody do wstukania w czasie gry: 
jjgod - God mode, 
jjguns - wszystkie lypy broni, 
jjammo - amunicja, 
jjrush - Sugar rush (przyspiesze- 
nie), 

jjfly - latanie na uszach; powtorne 
wslukanie daje latajaca deske, 
jjk - samoböjstwo, 
jjshield - tarcza, 
jjnext - nastepny poziom, 
jjlight - oswietla poziom, 
jjbird - ptaszek, 
jjcoins - pieniadze, 
jjgems - diamenty, 
jjmorph - zmiana w: Spaza, 
ptaszka, zabe, z powrotem z Jazza. 



Ofiary wojny 



Czolem, zolmerze! Eee... tego, szulerzy. Jakos tak sie zlozyto, ze w kazdym 
niemal klubie panuje wojna. W KJubie 3D gora.czka Action Quake i pojedynek 
z OH- W EKG - jak zwykle, kazdy z kazdym. W Magic: The Gathering - ofiary 
smiertelne wsröd kart. W Klubie Technicznym walcza. Voodoo 3 i RIVA TNT. W 
DDT walka w zwarciu: Close Combat 3. Nawet na pierwsza strone wdarly sie 
plastikowe zotnierzyki, czyli Army Men 2. Zapraszam do lektury 1 przypominam, 
ze pierwsza. ofiara. „sztuczkbw i kruczköw" jest radosc zwyciestwa... 
Zgredaktor 



Carmageddon 2 

Po rozpoczeciu wyscigu wstukaj LAPMYLOVEPUMP Po chwili powi- 
nien ukazac sie kornunikat CHEATMODE: ENABLED Teraz, naciskajac 
klawisze cyfrowe z görnego rzedu (NIE z klawiatury numerycznej), mozesz 
wlaczyc rozmaite ulatwienia: 

7 - Ood mode (chwilowo). 

9 - b- 

Shift • S - unieruchamia prxeciwniköw, 

Shiit • 6 - unieruchamia pohcje, 

. itrzymuje atoper. 
Ctrl * 2 - zwieksza przyczepnosc. 



Ctrl • Shift • 1 - dopalacze. 
Ctrl • Sind ■ 

Ctrl • Shift • 3 - zostawia plame oleju, 
Ctrl • Shift • - 20000 kre 
Alt • Shift • 4 - Turbo, 
Shifl • ■■> Meqa Turl 




FT 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM .... 

Close Combat 3 

Commandos: Behind Enemy Lines 

Icarus 

Myth^ 

Hexplore ..., 

Magic & Mayhen; 

Or DieTrying 

KLUB TECHNICZNY 41 

KLÜB3D 42 

GILDIA RPG 43 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 44 

KS GAMBLER 46 

AEROKLUB GÄMBLERA 48 

KLUB MAGIC: THE GATHERING 51 

ROZW I AZANIA 

Magic & Mayhem - cz. 3 SO 

Return to Krondor SO 

Reakcje Re dakc ji 52 



ToT« 



Ui 



O 




DISKEDITOR 

DRERI11 

TERR1 



W majowym wydaniu DDT znajdziecie gtöwnie 
malutkie poprawki do röznych gier, zebrane pod 
haslem: „dla kazdego coö dobrego". Po dluzszej 
nieobecnoäci powraca rubryka „Uniwersalne traine- 
ry" (dawniej „Czarodziej w akcji"), w ktörej zajmuje- 
my sie opisywaniem narzedzi sluzacych do „ulatwia- 
nia" sobie gier: np. Game Hack, WinHack czy opisy- 
wany gdzies obok GameWiz 32. Czekam na Wasze 
podpowiedzi, techniki albo gotowe adresy (po to, 
by inni nie musieli ich szukac). 

poprawki 
Close Combat 3 



Krötki przepis, jak dodac sobie .requisition points". Najpierw nalezy oczywiscie wczy- 
tac savegame do jakiegos edytora dyskowego (dygresja: tego typu leksl pojawia sie 
chyba w kazdej poprawce, najwyzsza wiec pora wymyslic jakies makro :-). Potem szu- 
kamy nazwiska naszego bohatera 

Teraz meloda lokalizacji - dose dziwna, jak na DDT. ale chyba bardziej przystepna: 
przesuwamy kursor o jeden wieisz wyzej 1 uslawiamy go w pia.tej kolumnie Teraz 
wyslarczy wpisac 20 4Eh i juz mamy dwadziescia lysiecy .requisition points' zaraiast 
nedznej setki (zazwyczaj). 

Krzychn 

COMMANDOS: BEHIND ENEMY LINES 

Aby sobie troszke uiatwic gre, mozemy wprowadzic nastepuja.ce poprawki do gtöwne- 
go pliku wykonywalnego Commandoi.exe Zamiast cia.gu (ktöry trzeba wyszukac odpo- 
wiednia. opcja.): 

48 80 86 78 01 00 00 83 f8 01 7D ODh 

wprowadzamy: 

90 89 86 78 01 00 00 83 f8 01 7D ODh 

Ten ciag wystepuje w pliku dwukrotme, wiec poprawke wprowadzamy dwa razy 

Dalsze poprawki: 

8B 46 30 FF 4C 86 48 8B 46 30 8B 4C 86 48h 

zmieniamy na: 

8B 46 30 90 90 90 90 8B 46 30 8B 4C 86 48h 

A zamiast cia.gu 

2B 2C DS 48 38 60 00 89 6C 8E 48 8B 46 30h 

wpisujemy: 

90 90 90 90 90 90 90 89 6C 8E 48 8B 46 30h 

Te poprawki ulaiwiaja. koegzystencje z Niemcami, tzn. daja. nieskonczony zapas apte- 
czek, naboi w karabinku snajperskim l giwerze kierowcy oraz granatöw. 

.Zrobienie" nieskonczonej energii zupelme popsuloby zabawe, lecz jesli ktos chcial- 
by to zrobic (za pomoca. odpowiedniego programu), to podam mu wskazöwke. Stan 
energii kolejnych osöb wynosi (dziesietme): 

Kierowca 130 Nurek 100 

Szpieg 130 (chyba) Snajper 100 

Marine 200 Saper 160 (chyba) 

Naturalnie wartosc ta maleje w miare .absorbowania" olowm. 
Sebastian Mioduszewski 

ICARUS 

Savegame'öw w te) gierce mozna szukac dosö dlugo, bo w katalogu gry jest prawie 
dwiescie pliköw Tak wiec podpowiem, ze chodzi o zbiory Droiy«n?.»ar 

Kasa (dina) znajduje sie pod offsetem 209Dh w czterech bajtach. Lepiej nie przesa- 
dzac. bo (zgadnijcie, co sie stanie?) - gra sie zawiesi! Niesamowite, prawda? :-) 

Jesli szukamy danych bohatera i jego kolezkbw, to wystarczy znalezc ich imiona. 
Ustawiamy teraz mrugaja.cy kursorek na pierwsze) Iiterce i wykonujemy nastepuja,ce 
manewry: 

kursor 13 razy w do! i 3 razy w lewo 
kursor 13 razy w döl i 2 razy w lewo 
kursor 13 razy w döl 1 raz w lewo 
kursor 13 razy w döl 
kursor 13 razy w döl i raz w prawo 
Gdy juz poscierahsmy strzalki na klawiaturze, mozemy przysta.pic do wpisywania 
nowych wartosci. Röwmez nie nalezy przeginac .. 
Aha, mozna tez pogrzebac w danych o przedmiotach, ale mnie sie juz nie chcialo -Z 
Krzychn 

Myth 2 

Ta poprawka dotyczy wersji demonstracyjnej gry (ale mysle. ze w pelnej wersji tez 
dziala) [chyba dziala - przyp. MW], 

W gtöwnym pliku wykonywalnym Myth II. «x« nalezy znalezc cia^g bajtöw: 

8A 4E 16 8A 46 17 FE C9 0C 80 88 4E 16 88 46 17h 

i zamiemc na: 

8A 4E 16 8A 46 17 90 90 0C 80 88 4E 16 88 46 17h 

Dzieki tej drobnej poprawce bohaterowie nie traca. tak zwanych atrybutöw specjal- 
nych, tzn dwarfowie - min, archerzy - strzal zapalaja.cych. .medycy" - uzdrowieri ltd 
Sebastian Mioduszewski 



IT (Intelhgence) 
SP (Speed) 
PW (Physical Force) 
SW (Strength) 
EX (Expenence) 



UNIWERSALNE TRAINERY 

Podane adresy mozna wpisac recznie do dowolnego uniwersalnego trainera. ktöry na 
to pozwala. Dzieki temu mozna ominac bardzo zmudny proces wyszukiwama odpowie- 
dniej komörki. 

Hexplore 

Wszystkie podane adresy odpowiadaja. czterobajtowym wartosciom. Najwieksza moz- 
hwa wartose, ktörq mozna wpisac, to 10 baniek minus 1 (9 999 999), inaczej gierka sie 
zawiesi. 

004425C8 energia Wedrowmka 

004425BC mana Wedrowmka 

00442734 trucizny Wedrowmka 

004426F4 matenaly wybuchowe Wedrowmka 

00442744 napoje uzdrawiaja.ce Wedrowmka 

00442D68 energia Luczmka 

00442D5C mana Luczmka 

00442AE4 strzaly Luczmka 

00442B14 zatrute strzaly Luczmka 

00442AF4 kusze Luczmka 

00442998 energia Wojowmka 

0044298C mana Wojownika 

00442ED4 Shockwave Wojowmka 

00443138 energia Czarodzieja 

00443 12C mana Czarodzieja 

Leon/idas 

Magic & Mayhem 

Adresy mana dla kolejnych osöb (kazdy adres to cztery bajty): 

00E2093A 



00621 1D6 
0066D38E 



006A1BAF 
00E20108 



00E206E8 
00E20932 



Adresy, pod ktörymi zapisany jest poziom zdrowia kolejnych osöb (po dwa bajty kazdy): 



006A1BB7 
00E2010D 



00E24098 
0OE240A4 



00E240B0 
04B50121 
Leon/idas 



Or Die Trying 



Ta „poprawka" dotyczy tylko Maxxa Havoka (Chief Engtneera). Wartosci musza zo- 
staö zamrozone, inaczej gra przywröci ich standardowy poziom. 
005C1BE0 Zölta amumcja 005C1BF4 Miny 

005C1BCC Energia 005C1BFF. Gaz 

003C1BEA Granaty 

Leon/idas 



PROGRAMY 



GameWiz32 
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Kolejnym umwersalnym trainerem pod 
Windows 95/98 jest Gam«Wlz32 z me- 
mieckiej firmy OneStepAhead Software 
Autorzy sprytnie wykorzystali nazwe kul- 
towego juz DOS-owego programu Game 
Wizard 32 i chociaz ich produkt nie ofe- 
ruje az tylu opcji, moze okazac sie przy- 
datny 

Program ma bardzo ladny l funkcjonal- 
ny mteriejs, chyba najdoskonalszy spo- 
äröd programöw tego typu. Interesujace 
nas wartosci wyszukujemy w sposöb zwy- 
kty albo „przyrostowy" (podajemy, czy 
nowa wartosc jest wieksza. rowna, czy 
mniejsza od poprzedniej; przydaje sie lo przy np paskach energii). Wartosc mozemy podac 
jako liczbe dziesia.tkowa. lub szesnastkowa.. Wyszukiwane adresy sa. tradycyjme dodawane 
do tablicy, ktöra. mozna zapisac i odczytac w pöXniejszym terminie. Konkretny adres mozna 
takze .zamrozic" (ciekawostka: sami mozemy ustaliö okres odswiezania wartosci) 

Jak widac, GameWiz32 wyposazony jest tylko w podstawowe funkcje. jednak testy 
przeprowadzone na kilku popularnych grach wykazuja., ze sprawiaja sie one nadspo- 
dziewanie dobrze. 

Wersja Shareware programu pozbawiona jest opcji szukania .przyrostowego' oraz 
zapisywama tablic. Rejestracja kosztuje jedynie 13 USD i nie trzeba miec karty kredy- 
towej (aczkolwiek metoda „piema.dze w kopercie" jest dose ryzykowna). 

Program GameWiz32 w wersji 1.03E mozecie znaleiö w aktualnym (i kolejnych) wy- 
daniu programu Gambler Pack, a ewentualne nowsze wydania oraz memieckojezyczna. 
wersje - na podanej mzej stronie WWW. 

Autor: Nico Ebert @ OneStepAhead Software 
E-mail: GameWiz32@Global-OWL24.net 
WWW: http://www.Global-OWL24.net/GameWlz32/ 
Marcin Wichary 
mwichary@gambler.com.pl 
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W maju powinny sie pojawic-w Polsce pierwsze 
karty z ukladami Savage4, G400, RIVA TNT-2 i Voo- 
doo'. W Internecie sa. juz pierwsze testy kart z tymi 
chipsetami, z ktörych jasno wynika, ze w rozgrywce 
beda. sie liczyc tylko dwa z nich. 

TNT-2 kontra Voodoo 3 

Gdy 3Dfx oglosii specyfikacje Voodoo 3 , wszyst- 

TCf UHIfTllll kim dech za P ar,o: » Coz za moc! "' Tymczasem NVI- 
' *Ui"ll»"ill ■ DIA bez rozglosu przygotowywala uklad RIVA TNT-2 
(wedlug niektörych jest to TNT w technologü 0,25 mikrona). 

Wszystkie domysry byry zgodne: Voodoo 3 bedzie najszybszy, ale za cene 
gorszej jakosci obrazu (bo renderuje tylko w 16-bitowym kolorze) i nie be- 
dzie oferowal wielu nowych funkcji 3D. Z kolei TNT-2 bedzie wolniejsza 

30%, ale za to wygeneruje obraz znacznie lepszej jakosci. 

Okazalo sie jednak, ze konkurent 3Dfx jest o wiele potezniejszy, niz sie 
wszystkim wydawalo. TNT-2 ma 32-bitowy rendering, 32 MB pamieci (V 3 - 
tylko 16 MB), AGP 4« l wiele medostepnych w V funkcji 3D, na dodatek jest 
szybszy od najmocniejszej wersji V - 3500! 

Czym jednak TNT-2 rbzni sie od TNT? W zasadzie jest bazowana na 
TNT (podobnie jak V 3 bazuje na Banshee). Zwiekszono w niej jednak 
przepustowosc, co uczynilo ja. o 20% szybsza. od TNT (0,35 mikrona) przy 
tej samej czestotliwosci zegara. Zastosowanie nowej technologü 0,25 mi- 
krona w TNT-2 pozwolilo jeszcze zwiekszyc czestotliwosc taktowania ja.- 
dra uktadu. Prawdopodobnie na rynku dostepne beda. trzy karty z trzema 
röznymi chipami TNT-2: 125 MHz (plus 16 MB pamieci taktowanej zega- 
rem 150 MHz), 150 MHz (plus 32 MB pamieci taktowanej zegarem 183 
MHz) oraz 175 MHz (l 32 MB pamieci taktowanej zegarem 200 MHz). Dia 
poröwnania, domyslne czestotliwosci pracy RIVY TNT (0,35 mikrona) to 
90 MHz dla ukladu i 110 MHz dla pamieci (maksymalna wartosc pamieci 
16 MB). 

Nawet najwolniejsza wersja TNT-2 (125 MHz) w tescie Quake II Crusher 
okazala sie szybsza od najszybszego V 3 3500! Testy na www.tomshardware.com 
daja. nastepuja.ee wyniki (procesor Pentium III 500): TNT-2 175 MHz - 51,2 
fps; TNT-2 150 MHz - 49,5 fps; TNT-2 125 MHz - 47,3 fps; Voodoo 3 3500 - 
46,4 fps, Voodoo 3 3000 - 43,4 fps; Voodoo 3 2000 - 39,2 fps; RAGE 128 - 33 
fps; RIVA TNT - 30.9 fps. 

RIVA TNT-2 ma praktycznie takie same funkcje 3D, jak TNT. Dodatkowo 
obsluguje magistrale AGP 4» (plyty glöwne z obsruga. AGP 4» jeszcze nie sa. 
dostepne, ale karty TNT-2 beda. pracowaly takze na starszych plytach AGP 
2*). Uklad ma zintegrowany przetwornik RAMDAC 300 MHz, ktöry pozwala 
wyswietlac obraz w rozdzielczosci 2048» 1536 przy odswiezaniu 60 Hz, 
a 1920-1200 przy 85 Hz. 

W obliczu takiego zagrozenia jasno widac, ze jesli 3Dfx nie „dopiesci" 
swych nowych ukladöw, to straci pozycje hdera na rynku kart 3D. Sam z 
niecierpliwoscia. czekam na testowe wersje kart z ukladami TNT-2, bo tym 
razem NVIDIA nie przesadzila, wychwalajac swöj nowy uklad. 

Listy. listy ... 

Dostatem ciekawy lisl od Arkadiusza Adamczyka. 

Niedawno zmienilem plyte i procesor, pozostal mi zakup karty graficznej. 

1 tu jest problem - co wlozyö w AGP? Podczas wedröwek po Necie oraz 
czytania czasopism (zwiaszcza Klubu Technicznego w Camblerze :-) dosze- 
dlem do wniosku. ze w gre wchodza karty oparte na TNT. 

Yup - najlepsze w swojej klasie cenowej. 
Mam jednak kilka wa.tpliwosci. 

1. Elsa ERAZOR II ma 16 MB SCRAM. a inne karty maja 16 MB SDRAM. 
O ile SGRAMjest szybszy od SDRAM? Inaczej, czy ELSA bedzie na tyle szyb- 
sza od ASUS-a, ieby oplacilo sie machnac reka na jego wejäcie wideo? 
W sumie dobrze by bylo je mied... 

W rzeczywistosci SGRAM nie daje nie kartom TNT. Na przyklad Velocity 
4400 na SDRAM jest szybsza od Erazora II na SGRAM praktycznie w kazdym 
teScie! Kup wiec ASUS-a i nie przejmuj sie, bedzie tak samo szybki jak karta 
ELSY. 

Czy 8 MB pamieci, ale SGRAM, zamiast 16 SDRAM to przyslowiowa za- 
miana siekierki na kijek - czyli lepiej mied mniej, ale szybszej, czy wiecej, ale 
wolniejszej? 

Przy mniejszych rozdzielczosciach wystarczy 8 MB, bo l tak tekstury 
beda. w pamieci komputera, ale oczywiscie lepiej jest miec 16 MB. 

2. Karty ASUS-a z SGRAM na stronie www.asus.com sa tylko w wersji 
8 MB, natomiast w cenniku jednej z firm widnieje wyrainie ASUS 16 MB 
SGRAM. to samo mozna przeezytae na VooDoo Strefa PL. Komu wierzyc? 

O ile mi wiadomo, nie ma ASUS-a z 16 MB SGRAM. 



Jak wypada poröwnanie ww. kart z Creative Blaster i STB 4400 pod 
wzgledem szybkoici? 

STB 4400 jest z nich najszybsza, aczkolwiek röznice miedzy tymi kartami 
sa. zwykle nie wieksze niz 5%, wiec przy zakupie lepiej sugerowac sie cena.. 

Czy dobrze robie, ze w swoieh rozwazaniach pomijam ATI 128 Fury. S3 
Savage. G200, V 3 i Banshee? 

Zle, ze pomijasz RAGE 128. Karta jest szybsza od TNT (testowalem ja.), 
ponadto Xpert 128 z 16 MB pamieci kosziuje prawie tyle samo, co firmowa 
TNT, lepiej wiec kupic RAGE 128. Wspomaga DVD, ale daje gorsza. jakosc 
obrazu w 16-bitowym kolorze. 

S3 nie powala z nög osia_gami, tak samo ATI (mam tabelki z 3D Mark oraz 
opinie Woja). 

Staramy sie wlasnie z Wojem i YoonioRem (autorem tekstu o RAGE 128 
na stronie benchmark.ceti.com.pl) wyjasnic, dlaczego tak kiepsko wyszly im 
testy. U mnie Rage Fury we wszystkich testach wypadl lepiej niz TNT (nie- 
wiele, ale jednak lepiej - zobaez PCkurier 2/99 lub Gambler 4/99). 

V 3 i Banshee maja 16-bitowy kolor - sam pisales, ze to kiepsko wyglada. 

Rzeczywiscie. 

Sledze tez pilnie informaeje o TNT-2. na razie wiem o dwöch. 

1. W kwietniowym Enterze jest wzmianka o WinFast 320 II - ale na stro- 
nie dystrybutora (www.gasco.com.pl) nie ma nie na jej temat (nawet ceny). 

Bo karty jeszcze nie ma :-) 

2. Creative - na VSPL podali, ze Blaster TNT-2 ma kosztowac 199 USD. 
Rozumiem. ze w USA. bez naszego podatku. da, kosztöw transportu i czegos 
tarn jeszcze. 

Tak, u nas okolo 1000 zl z VAT. Potem cena spadnie. 

Do tego dochodzi sprawa wspomagania pracy na AGP 4* TNT-2. Mam 
ABIT-a BH6 z BlOS-em HN z 07.01.1999. W mstrukcji napisano, ze wspomaga 
AGP 1' i AGP 2* (Sideband). Rozumiem, ze pod pojeeiem .Sideband" kryje 
sie mozliwosc przesylania informaeji po szyme AGP röwniez na opadajacym 
zboczu sygnalu taktujaeego (w tym wypadku 66 MHz), natomiast AGP 4" to 
ta sama sztuczka przy zegarku 133 MHz. Czy gdy bede cheial kupid gralike 
z TNT-2, bede musial zmienic tylko BIOS (zeby TNT-2 chodziio na AGP 4'), 
czy röwniez plyte glöwna. (kupiona przed 2 tygodniami)? 

Nie, AGP 4» obsluguje dopiero chipset Camino, wiec trzeba zmienic 
plyte. Ale na ABITach TNT-2 tez beda. pracowah/, tyle ze w trybie AGP 2«. 
W dzisiejszych grach röznice szybkosci miedzy trybami AGP 4« a 2» nie 
powinny byc duze. 

Czy uklad Savage 4 Pro lub GT jest dobrym procesorem 3D? Na VSPL 
napisali, ze czeka nas .zalew tanich, dobrych kart na ten procesor" Widzia- 
lem screeny na www.s3.com l faktycznie bomba, ale co Ty powiesz? 

Moze i jakosc obrazu ma OK, ale zbyt szybki to chyba nie bedzie - mniej 
wiecej na poziomie starej RIVY TNT 

Jak on sie ma do RIVY TNT-2? 

Na pewno bedzie wolniejszy, ale tartszy. 

/ ostatnia sprawa. Möj kolega ma ASUS-a 3400 TNT video I/O z 16 MB 
SDRAM - karta za nie nie chee pracowac w trybie AGP, tzn. praeuje prawi- 
dlowo pod Windows 9S bez USB-supplementu. Pod Windows 98 „pada". ten 
sam efekt daje sie zauwazyd po zainstalowaniu USB-supplementu w Win- 
dows 95. Przeöwiczyl WSZYSTKIE sterowniki dostepne w sieci oraz rözne 
wersje DirectX. Czy karta jest uszkodzona, czy to zly BIOS (karty)? Karta 
wys'wietla wszystko prawidlowo i w miare szybko (w 3DMark ma mniejsze 
osiagi od podawanych w testach wzorcowych), ale zawsze to jakif zgrzyt. 

Wydaje mi sie, ze to wina ptyty glöwnej (jakis BXcel?). Musicie zainsta- 
lowac sterowniki dla tej ptyty dla Windows 95/98. Na chipsetach Intela (LX, 
BX) nie ma taklch problemöw... 

O co chodzi z Half-Life w 32-bitowym kolorze [Gambler 3/99 - red.]? Sam 
dajesz rady, jak odpalid 11 w takiej palecie. a przeciez H-L tez praeuje 
w OpenGL. 

Zaiste, Half-Life nawet wykorzystuje engine Quake'a, ale przestawienie 
desktopu Windows na 32-bitowy kolor nie nie daje. Zreszta. juz sie wyjasnito: 
Half-Life nie dziala w 32-bitowym kolorze i, niestety, nie sie nie da zrobic. 
Chyba ze Valve (czy Sierra) wyda jakis nowy patch, bo 1008 nie dodaje 
obslugi 32-bitowego koloru :-( 

Sam tez gre przeszedlem. Czy nie uwazasz, ze od momentu jak koman- 
dosi daja Ci w „czapke". kradna_ cala bron i zostawiaja w zgniatarce, gra coi 
traci, jest trudniejsza i bardziej zamotana? 

Tak, robi sie z niej zrecznosciowka :-( Zwlaszcza w wymiarze Obcych... 

Jestem zafaseynowany ta gra i podzielam Twoje zdanie o niej. Jednakze 
nie mialem takiego szczeäcia jak Ty i „musialem" ;'a przejsc na VI i 
iP200MMX. Inna sprawa, ze znam goscia, ktöry ukohczyl ja BEZ haselek i na 
1PI66MMX z Virge, z „Software rendering" - to sie nazywa faseynaeja! 

Tez gralem bez haselek (one odbieraja. klimat). Ale zeby grac z .Soft- 
ware rendering", to rzeczywiscie trzeba byc desperatem :-) 

PiLA 
pila gambler.com.pl 
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Kolejne urodziny - minal kolejny rok. Takie wy 
darzenia zawsze nastrajaja mnie pesymistycznie 
(Ach! Jaki jestem stary!) oraz melancholijnie (Ach! 
Kiedys to byty gry...). Wtörnosc nad wtömosciami 1 
wszystko wtörnosc. Nielatwo wymyslic cos nowego 
- zwlaszcza w dziedzinie FPP. O tym, ze twörcy nie 
stracili jeszcze calkowlcie inwencji, swiadcza takie 
produkcje, jak np. Thief, ktöry wlasnie zaczal robic 
kariere wsröd moich znajomych, 

Jednak ostatnio granie na komputerze nie spra- 
wia mi przyjemnosci. Od czterech miesiecy nie 
pojawiaja sie zadne nowosci, a zapowiedziane pre- 
miery sa. wciaz przesuwane. Matym wyjatkiem oka- 
zal sie Turok 2, ktöry naprawde mi sie spodobai. Ale 
to tylko jedna gra i w dodatku kowersja z konsoli, nie umywa sie wiec do 
produkcji .native PC". 

Gdy czytacie ten tekst, prawdopodobnie jest juz wersja demo Quake III 
Arena. Musze przyznac, ze z wielka niecierpliwoscia czekam na to wydarze- 
nie Istnieje ku temu kilka powodöw. Po pierwsze, bedzie to nowa gra ld 
Software, co samo w sobie jest wydarzeniem. Po drugie, gra ma teoretycznie 
taczyc zwasnione swiatki amatoröw i II. Czy do tego dojdzie? Zaczynam 
sie powaznie obawiac! Pozwölcie, ze wszystkim, ktörzy nie onentuja sie, jak 
obecnie wyglada scena Q w Polsce, wytlumacze, co sie dzieje. Niektörzy 
oczywiscie wysla setki e-maili na temat mojej zlej kondycji psychicznej, 
sugerujac, ze jestem tym i owym. 

Z göry zastrzegam, ze nie pietnuje Quake'a. Ostatnio pogrywam sobie 
w „jedynke" od czasu do czasu, ale kiedy widze, co ludzie robia. z gra mo- 
jego zycia, to zyc mi sie odechciewa. Zacznijmy od faktu. ze wiekszosc gra- 
czy korzysta teraz z rozmaitych modöw, w ktörych: 

granaty l rakiety pomalowane sa na jasnoniebiesko, 
model przeciwmka musi byc obowiazkowo swietliscie bialy, 
spawarka zostala zamieniona w prosty czerwony promieh, 
plecaki sa zölte, 
itp„ itd. 

Wszystko to sluzy poprawie widocznosci. Gracze nie moga juz wykorzy- 
stac niczego poza QW, a FOV powinien byc ustawiony na 120, bo inaczej nie 
nie widac. A mnie to zaezyna smieszyc. Gdzie tu sens? Ludzie, uswiadomeie 
sobie. co robicie! Gracie z wielkimi pikselami, bo w ten sposöb framerate 
jest o 2 l pol klatki wiekszy, co ma oczywiscie znaezenie strategiezne. Ech. 
Kiedy widze zölte plecaki i niebieskie pociski, robi mi sie smutno - to juz nie 
jest ta sama gra. Duch sportowy gdzies zanika, liezy sie tylko wygrana. Po- 
mijam tu konsekwencje zmieniania w lunapark, bo nie chee jeszcze bar- 
dziej zrzedzic. 

Poza tym zatwardziali wielbiciele Quake'a autentycznie nienawidza. 
wszystkiego, co wiaze sie z Q II. Tego tez nie rozumiem. Uslyszalem ostatnio 
od dwöch moich przyjaciöl, ze QIII to bedzie pomylka, bo sa w nim jakies 
elementy z .dwöjki". To myslenie na zasadzie: „po co ulepszac cos, co jest 
idealne". 1DEALÖW NIE MA. Gdyby nie nowe pomysly autoröw gier, nigdy 
bysmy nie wyszli poza Dooma. Jestem osoba ciekawska i kazda nowa gra to 
dla mnie wyzwanie. Dlatego bardzo lubie mody do Quake'a, bo wiekszosc z 
nich wnosi cos nowego. Wydaje mi sie, ze siedzenie przy jednej grze bez 
przerwy przez trzy lata troche ogranieza. 

Boje sie, ze nowemu dziecku ld nie uda sie polaczyc rozdzielonych 
swiatköw. Moje prognozy sa. nastepujace - okolo 90% grajaeych w Q II 
bedzie gralo w Arene. Zatwardziali „Q-jedynkowcy" raezej nie zmienia swo- 
ich upodoban - dodadza jedynie rakiety w paski, zeby byly jeszcze lepiej 
widoczne. 

Arena ma dla mnie ogromne znaezenie miedzy mnymi dlatego, ze je- 
stem wielkim milosnikiem gier singlowych. Lubie grac w sieci, ale wielka. 
przyjemnosc sprawia mi tez granie w samotnosci. Teraz w rece niezalez- 
nych firm dostanie sie doskonaly engine, na bazie ktörego powstana nowe, 
doskonale gry z grafika.. ktöra spokojnie zakasuje te z Unreala. Na to wlasnie 
czekam z niecierpliwoscia. 

Nocki 

Granet poszerza swoja oferte - mozna teraz zarezerwowac gralnie na 
noc. Wystarczy zebrac osiem osöb - kazda zaplaci 30 zlotych. Grac mozna, 
w co sie chee - od zamkniecia Granetu (okolo godziny 22.00) az do otwarcia 
nastepnego dnia (godzina 10.00). Informacja i rezerwaeje pod warszawskim 
numerem telefonu 654 23 72. 

Taka nocka to calkiem niezla rzeez. Nie ma problemöw z czekaniem na 
komputer, wybiera sie ulubiona gre, atmosfera jest kameralna - sama przy- 
jemnosc. Szczerze polecam. 



A teraz wröce jeszcze do ulubionego tematu, czyli Action Quake, l skon- 
cze to, co zaczajem miesiac temu, 

User Guide 

Czas napisac o rodzajach sprzetöw, jakich mozna uzywac. Dzialanie nie- 
ktörych przedmiotöw zmienia sie nieco w zaleznosci od wersji gry, w ktöra 
gracie. Ostatni patch zmienil tez odrobine zasady. Przede wszystkim nie 
mozna juz brac amunieji bezposrednio z karabinu lezacego na ziemi. Nalezy 
najpierw wyrzuciö wlasna., oprözniona juz broii i dopiero wtedy mozna pod- 
niesc znaleziona.. Poprawiono tez takie szczegöly, jak wyglad kropki celow- 
nika laserowego i krwi, a takze wyeliminowano mnöstwo btedöw zawaitych 
w kodzie AQ (znajdujacym sie miedzy innymi na Extremmes). 

• Kevlar Vest - kamizelka kuloodporna. Okrywa görna czesc korpusu, 
strzelanie w klatke piersiowa staje sie wiec bezcelowe. Najlepiej celowac w 
glowe, ewentualnie w nogi. Czasami udaje sie trafic delikwenta w zoladek. 
Dzieki patchowi kamizelka dziala odrobine inaczej - strzaly nie rania (nie 
zaezyna sie tracic krwi i nie trzeba bandazowaö), ale zabieraja odrobine 
zycia. KV nie chroni przed strzalami z SSG 3000 - pociski przechodza przez 
kamizelke, zostawiajac rannemu okolo 15-20% zycia, i bardzo powaznie go 
rania (mozna sie szybko wykrwawiö). 

• Laser Sight - celownik laserowy. Aby wytlumaczyö, jak dziala LS, 
trzeba najpierw wspomnieö o zasadach strzelania w AQ (powinienem to 
zrobic na pocza.tku, ale jakos zapomnialem). Najcelniej strzelamy w pozycji 
kucznej (dziwne slowo). Kiedy stoimy, rozrzut jest wiekszy. Trafienie z pisto- 
letöw i broni maszynowej w biegu jest raezej kwestia szczescia niz umiejet- 
nosci - rozrzut bardzo duzy. Dzieki celownikowi laserowemu wszystkie strza- 
ly sa liczone, jakby byly oddane z pozycji kucznej. Pojawienie sie na scianie 
obok Was czerwonej, nerwowo poruszajacej sie kropki oznacza, ze najpraw- 
dopodobniej ktos Was widzi, nalezy sie wtedy szybko ewakuowac albo scho- 
wac. To dziala w druga strone, wiec jezeli sie na kogos czaicie, uwazajcie, 
zeby przypadkiem nie zdradziö swojej pozycji. LS jest jednym z najezesciej 
uzywanych przedmiotöw w AQ. I slusznie. 

• Staalth Slippers - tzw. eiche buty albo kapeie. Calkowicie wygluszaja 
odglos kroköw i skakania. Oczywiscie, jezeli skaezeeie z wysokosci drugie- 
go pietra to przeciwnik uslyszy Wasz radosny wrzask, gdy zetkniecie sie z 
ziemia, uwazajcie wiec na szczegöly. Ciche buty sprawdzaja sie przede 
wszystkim na takich mapkach, jak Crack Down (maly domek jednorodzin- 
ny). Mozna je wykorzystac, by niepostrzezenie podkrasc sie na tyty wroga i 
wpakowaö mu w plecy celna serie z MP5. Ja i moi koledzy nie docenialismy 
tego przedmiotu, a ma naprawde duze znaezenie taktyczne. 

• Bandoliers - kamizelka z dodatkowa amunieja.. Zamiast jednego ma- 
gazynka do glöwnej broni dostajeeie dwa. Dodatkowo mozna wlaezyc grana- 
ty (opeja serwera po „spatchowaniu"). Czesö kolegöw (hi Dimon) uznala, ze 
granaty sa lamerskie i „ze w takich skladach to oni nie graja". Mnie granaty 
bardzo sie podobaja., bo wprowadzaja do gry nowe, ciekawe mozliwosci. 
Nareszcie da sie wykonac klasyczny wjazd - jeden otwiera drzwi, drugi 
wrzuca granat, a potem skaezemy do srodka. Granaty mozna rzucaö na trzy 
dystanse. Radze uwazac, bo to brort obosieczna - latwo popelnic samoböj- 
stwo. Nie zapomne, jak kiedys kolega rzucil na pietro. na ktörym sie znajdo- 
walem. granat - ten odbil sie od sciany, sturlal po schodach, a nastepnie 
eksplodowal koledze w twarz :-). 

• Silencer - tlumik. Dziala z pistoletem, MP5 i snajperka. Wycisza od- 
glosy strzalöw i ma jeszcze jedna wielka zalete - dzieki niemu nie widac 
brysköw w czasie strzelania. Mozna wiec pozostaö niezauwazonym, zwla- 
szcza na ciemnych mapkach. To chyba najrzadziej uzywany przedmiot, 
glöwnie dlatego, ze i tak wszyscy maja wlaezony gLmodulate na 2 (taki 
sposöb rozjasniania Quake'a II), w zwiazku z czym niewidzialnosc jest prak- 
tycznie niemozliwa. Szkoda. Twörcy AQ twierdza, ze najlepiej gra sie przy 
modulate 1. 

Na koniec (bo „to juz jest koniec - nie ma juz nie"), wspomne jeszcze raz 
o rzeezach podstawowych. 

Pamietajcie - AQ to gra grupowa. Samowola jest niemile widziana. Naj- 
lepiej caly czas komunikowac sie z innymi czlonkami zespolu (i tu wychodzi 
na jaw przewaga gralni). Starajcie sie wzajemnie oslaniaö. Glöwna zasada: 
chodziö parami. Z drugiej strony - dobry przeciwnik moze zdjac dwöch 
ludzi jedna seria.- Röwniez dobör uzbrojenia jest bardzo wazny - np. snajper- 
ke powinni brac tylko ci, ktörzy potrafia sie ma. dobrze poslugiwaö, inaczej 
po prostu marnuja miejsce w zespole. 

No cöz - chyba wyczerpalem temat. Mam nadzieje, ze za miesiac bede 
sie mögl podzielic z Wami opinia. na temat Quake'a III Arena. CU. 

RatlooZ 
zooltar@gambler.com.pl 
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Witam w kolejnej Gildii 1 hamawiam Was do 
pisania listöw na temat Baldur's Gate. Zanim poja- 
wia. sie ciekawsze tytufy, minie pewnie kilka miesie- 
cy, wiec do piör czy raczej do klawiszy! Dziwie sie 
takze, ze nikt do tej pory nie chcial podzielic sie ze 
mna. opinis na temat Return to Krondor. 

Listy 



Bardzo uwaznie Sledze wszystkie informacje 

QP^X^^ w Gamblerze na temat gier role-playing znajduja- 

^J cych sie w fazie produkcji Niestety, wygla^da na to, 

ze pojawia sie sporo szumnych zapowiedzi. a poza 

tym... niewiele sie dzieje. Pisaliscie juz dawno o Wizardry 8. Swords & Sorce- 

ry, Lands of Lore 3. Diablo II. Ultimie 9... I co? I nie. Oczywiscie, nie obarezam 

wina Was . Podajecie takie informacje. jakie otrzymujecie od firm. Ale. co sie, 

do cholery, na wszystkich bogöw Chaosu, dzieje z tymi RPG-ami?! 

Zdenerwowany Kane 

Wlasnie, to dobre pytanie. Co sie dzieje z RPG-ami? Ano, nie. Produkuja. 
sie. Do zapowiadanych przez autoröw terminöw powinnismy dodawac rok, a 
potem liezyc, ze... nie zajda, zadne nieprzewidziane okolicznosci. Gry role- 
-playing wymagaja. po prostu niesamowitego wkladu praey. Nie wystarczy 
zrobic dobry engine, a potem zatrudnic dobrych grafiköw i fta tym koniec 
roboty Histona, scenariusz, system bitewny, realizm opisywanego swiata - to 
wszystko wymaga czasu. Zwlaszcza gdy chee sie stworzyc kompleksowy 
role-playing, taki jak Wizardry 8 czy Ultima 9, w ktörym graez bedzie sie 
czui jak w prawdziwym swiecie. Musimy wiec czekac. 

Baldur's Gate 

Nie lubie polskich wersji jezykowych, wiec nawet nie zamierzalem cze- 
kaö na lokalizacje BG. Studiuje anglistyke (los mnie pokaral), wiec - przy 
wszystkich minusach tego kierunku - przynajmmej znam piynnie angielski i 
moglem spokojnie zaopatrzyd sie w oryginalna wersje Aby rozwiaö wszelkie 
watpliwosci od razu wyjasnie, ze naprawde dysponuje wersja oryginalna - 
kupilem ja podezas wyjazdu do Londynu (wszystkie RPG mam oryginalne, 
bo za bardzo lubie ten gatunek gier, zeby „odpuscic" sobie pudeleczko i 
instrukcje). Moje pierwsze wrazenia z gry sa. co najmniej ambiwalentne. 
Oceny w zachodnich i polskich pismach uwazam za wyssane z palca. No. ale 
/.ik s/p wlozylo lyle kasy w produkcje, to mozna wlozyö jeszcze troche w 
rawda? Akurat nie Was mam na myäli, bo Frog- 
ger zachowal sie bardzo przyzwoicie. nie ulegajac ogölnej modzie. 

Krötko möwiac: Baldur's Gate jest gra nudna. Nie na poczatku, co to, to 
tue 1 Ale gdy w Diablo moglem grac calymi dniami, Fallouta pjerwszego i 
drugiego skoficzylem po trzy razy (prawie trzy, bo w dwöjce juz nie cheialo 
mi sie „zaliczaö" ostatniego etapu). a na Final Fantasy VII „przetracilem" w 
sumie ze 100 godzin, to w BG rozwinalem sobie bohateröw i dalej... nuda. 
Zadnych nowych zdolnoäci. podnoszenia cech, zadnych nowych czaröw, po 
prostu nie, poza pogadaniem sobie to z tym, to z tamtym. Jasne, ja wiem, ze 
przygoda jest wazna. Ale co mi po przygodzie, kiedy i tak dostaje juz tylko 
jakies nedzne punkeiki doiwiadezenia, mam kupe szmalu i nie potrzebuje 
wiecej zarabiac? 

W role-playing najwazniejsza jest ewolucja postaci, aby stawala sie ona 
coraz silniejsza, sprawniejsza, madrzejsza itp. Zobaczcie. jak to jest w M&M 
VI! Tarn prawie do konca bardzo wazne jest .pompowanie' bohateröw. A w 
Falloucie? Przeciez niektöre perks moga diametralnie zmieniö moiliwoiei 
bohatera. Tak wiec chcialbym przestrzec wszystkich miloiniköw role-play- 
ing: BG to gra glownie przygodowa Gdy rozwinie sie postac do pewnego 
poziomu. w grze nie pozostaje juz nie z RPG JeäH ktos~ lubi wykonywac zle- 
cenia bez zadnych korzyici, aby zobaezyc. jak potoczy sie dalej akcja, to 
gierka moze mu sie spodobaö. Ale tylko wtedy 

Sturm 

Odniose sie tylko do jednego problemu poruszonego w tym liscie. BG 
bronic nie zamierzam, bo robitbym to bez przekonania, a gra znajdzie sobie 
wystarczajaco wielu obroricöw zarbwno w Polsce, jak l na catym swiecie. 
Jednak trudno nie zareagowac na przytyk (czy raczej: oskarzenie) pod adre- 
sem recenzentöw. Sprawa wcale nie jest taka prosta. Firmy nie maja. specjal- 
nego budzetu na „przekonywanie" dziennikarzy (a zwlaszcza polskie firmy, 
ktöre raczej nie skarza. sie na nadmiar gotöwki). 

Na Zachodzie firma, ktörej gre bardzo zle i niezgodnie z opiniami reszty 
swiata (czyli wedtug niej: tendencyjnie) oceniono, moze przestac reklamo- 
wac sie w danym pismie, co dla jego redakeji oznacza, oczywiscie, wymier- 
ne straty finansowe. Moze tez nie dostarezac jej materialöw (zwlaszcza na 
wytacznosc), nie zapraszac jej dziennikarzy na atrakcyjne spotkania. 



W Polsce te relacje sa_ o wiele rrmiej skomplikowane i to nie dzieki szcze- 
gölnej delikatnosci producentöw Niektörzy bardzo chetnie dyktowaliby 
nam, co mamy pisac, ale - jak wiecie - do prowadzenia wojny potrzebne sa 
armaty. A my i tak nigdy sie nie poddamy! 

Diablo II 

Prosze o zamieszczenie tego ogloszenia na lamach Gildii w Gamblerze: 
w zwia.zku ze zblizajacym sie terminem premiery Diablo II chcialbym zalo- 
zyc Bractwo Inkwizycji. Nie bedzie to klan, tylko braetwo, w ktörym kazdy 
czlonek musialby byc Paladynem, zas glöwnym celem byloby zwalczanie 
nekromaneji oraz wszystkich „pikusi", dla ktörych magia jest nieodlacznym 
elementem RPG Chce zerwac z tradycja. dominaeji postaci czarodziejöw itp. 
na Battle.net. 

Henry W. Akeley (akoley cthulhu.z.pl) 

Fallout 2 

Chcialbym dorzucic swoje trzy grosze do dyskusji o Fallout 2. Gdy ukon- 
czylem gre mialem... sprzeczne odezucia. Engine taki sam jak w Fl (dobrze, 
ze jest opeja dwumegowej instalacji - same zgrywki zajmuja. 40 MB). Bugöw 
tyle, co w Daggerfall - patch likwiduje stare, ale wprowadza nowe. Musze 
przyznac, ze gra wci^ga jak odkurzaez - o maly wlos nie spöznüem sie z 
przygotowaniem na czas programöw na „Programowanie obiektowe". Filmi- 
ki poprawily sie zdecydowanie od czasu Fl i w koiicu mialem jakis wplyw 
na to, co möwia. w zakoriczeniu. 

Jest jednak kilka elementöw, ktöre mnie rozezarowaly. Po zlikwidowaniu 
produkcji i handlu Jetem zatrudnilem sie u Bishopa. Potem chcialem zrezy- 
gnowac z roboty, ale Bishop grozil mi smiercia. (przywolujac na dodatek 
argument, ze skoro wykoiiczylem raideröw, to powinienem to odpracowac). 
Nie rozumiem, dlaczego wszyscy w F2 maja tendencje samoböjcze NIKT sie 
mnie nie boi, chociaz wszyscy wiedza., co potrafie zrobic „with a httle help 
from my friends". O lle w Fl taka. bzdure dalo sie przelknac, to w sequelu 
powinny byc jakies innowaeje. A tu zero zmian. 

F2 nie ma, niestety, genialnego klimatu swojego poprzednika. Tytulowy 
opad istnieje jakby na marginesie. Nigdy nie zapomne, co przezylem, wcho- 
dzac po raz pierwszy do Glow w Fl. Byla noc, siedzialem sam w domu l 
CZULEM jak przenika mnie zaböjcze promieniowame (a mam motntor LR , ). 
W F2 tego nie znalazlem. Chyba najbardziej rozezarowal mnie schron w 
Toxic Caverns - speejalnie pakowalem punkty w repair i lockpick, pojeeha- 
lem do SF po Electronic Lockpick MK II, caly czas zastanawiajac sie, co tez 
tarn znajde. Nietrudno sobie wyobrazic, jaki zawöd przezylem. 

Autorzy chyba nie mogli sie zdecydowac, czy wprowadzic seks do gry, 
czy tez nie. Skoro juz robia. gre ewidentnie dla doroslych, to dlaczego ele- 
menty erotyczne sq tak zakonspirowane? Nie wymagam, brori Boze, jakichs 
wstawek pornograficznych, tylko odrobiny naturalnosci (nie myhc z natura- 
lizmem). Po prostu kobieta w Advanced Power Armour lezaca na tözku z 
rozlozonymi nogami wyglada komieznie. Na koniec jeszcze jedna rzecz - o 
ile odniesienia do swiata realnego sa. do przyjecia w zawoalowanej formie 
(„Tragic" mnie zabül), to teksty w stylu: .Chyba pomyliles gry, to nie Mech- 
Wamor 2" rozwalaja. cala. idee RPG. Mozna je umiescic w random encoun- 
ter, a nie na ulicy New Reno. Mimo wszystko gra jest swietna i bede czekal 
na czes6 trzecia.. Oby byla lepsza od drugiej. 

Maciej Norberciak (norber@alice.ci.pwr.wroc.pl) 

Might & Magic VI 

Wielu czytelniköw Gildii pisalo, ze oplaca sie dojsc do Shrine of the 
Gods w Dragonsand, jednak irzeba sie sporo nameezyc ze Smokami. Ale do 
Shrine of the Gods mozna dostac sie juz na pocza.tku gry! Wystarczy z cza- 
rem Fly udac sie do New Sorpigal przed budynek Gildii Zlodziei. Nastepnie 
trzeba podleciec troszke do göry i kliknac na jednej ze scian budynku (bo- 
dajze pölnoenej). Druzyna zostanie teleportowana przed Shrine of the Gods 
i w tym momencie najlepiej pacna.c Enter - inaezej Smoki upieka Was na 
obiad! Potem trzeba znowu nacisna.c Enter i jak najszybciej wleciec do 
swia.tyni pod sam dach. Smoki beda. bezradne. Po modlitwie w swiatyni 
mozna znowu kliknac na jednej ze scian (wewnetrzna czesc dachu). Tym 
razem druzyna zostanie przeniesiona do duzego gmachu, gdzie spaceruja, 
sobie twörey gry. Ale uwaga! Aby dalo sie wröcic, niezbedny jest Town 
Portal lub Lloyd's Beacon. 

Wotan (tomeks@goethe.waw.ids.pl) 

I to wszystko w tym miesiacu. 

•t. areymag szt. Erectus Magnificus 
jacek@gambler.com.pl 
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Motto: 

Pokoj jest skarbem zbyt wielkiej korzysci; 
Przekleta wojne mam dzis w nienawisci. 

Karol Orleanski 



Nie dziwnego, ze - majac takie poglady - ksia- 

ze Karol Orleanski przesiedzial kilkanascie lat w 

wieziemu, zamiast jak mezczyzna zginac na polu 

bitwy. To motto, tak rözne od dotychezas publiko- 

wanych, przedstawiamy jako przyklad defetyzmu, 

tili HnllT pacyfizmu, a byö moze nawet gieboko ukrytego ho- 

KLUB moseksualizmu. 

GEPERBtOlU gen B. 

Witam Was w piatym juz w tym roku EKG 1 mam nadzieje, ze za miesiac 
chociaz troche (no, troszeezke) hstöw bedzie dotyczyc gry innej niz nie- 
smiertelny StarCraft. Swoja droga nalezy oddac sprawiedliwosc firmie Bliz- 
zard: lo sztuka zrobic program, o ktörym ludzie wciaz dyskutuja, zajadle 
spieraja sie ° Strategie i taktyki. 

W kompaktowym wydaniu EKG znajduje sie scenariusz do HoM&M III, 
na ktöry chcialbym zwröciö Wasza uwage. Kazdy z osmiu bohateröw prowa- 
dzi sily pochodzace z innego zamku (moga w mm powstac w ciagu miesia.- 
ca). Wyniki sa dose interesujace, bo pokazuja bardzo wyrazme, ze w tej grze 
sa jednak „röwni 1 röwniejsi". Zachecam wiec Was do przeprowadzenia 
pewnego rodzaju testu: spröbujcie skonfrontowac poszczegölne armie ze 
soba, a wyniki potyczek przeslijcie do mnie. W nastepnym wydaniu EKG 
opublikuje wyniki, jakie mnie udalo sie osiagnac. Jedna potyczka trwa od 
kilku do kilkunastu minut, zadanie wiec nie jest zbyt czasochlonne (chociaz 
jak pomysle, ze bede musiat sprawdzic 56 mozliwosci, to widze, ze... spedze 
jednak nad tym troche czasu), 

Polecam tez wszystkim milosnikom sern HoM&M polska strone stre- 
fa.com, skad juz mozna sciagnac scenariusze do HoM&M III. 



2. Az do 5. misji jesli komputer .wjedzie" do Twojego miasta, niszczy 
tylko jeden budynek! Zdarza sie czasami, ze po zabiciu ostatniego 
Twojego zolnierza wr6g wycofuje sie! Wykorzystanie tego bledu 
zwieksza szanse na zwyciestwo. 

3. Lucznicy i kusznicy odgrywaja duza role w bitwach. Zawsze trzymaj 
ich za oslonq zolnierzy. 

4. Podczas posilku Twoja armia ulega rozsypee, postaraj sie, aby nie 
stala sie wtedy latwym lupem dla wroga. 

5. Pamietaj o zdolnosciach specjalnych swoieh oddzialöw Piechota 
latwiej poradzi sobie z kawalena mz topornicy. 

6. Przed bitwa warto zolnierzy ustawic tak, aby atakowali jak 
najwieksza liczbe wrogich jednostek za pomoca_ opeji obrotu 
w prawo i w lewo. 

7. Nie daj sie otoczyc! Jesli zostaniesz okrazony, wrög zaatakuje tyry 

i pozbawi armie cennych luczniköw, bez ktörych wiele nie zdzialasz. 

8. Opcja szarzy, ktöra dysponuja tylko niektöre jednostki Twojej armu, 
na wieksze odleglosci kompletnie sie nie przydaje, poniewaz 
jednostki wylamuja sie z szyku. W niektörych przypadkach wrög 
moze po kolei niszczyc nadbiegajace oddziah/, co prowadzi do 
rzezi Twoich wojowniköw. 

9. Dobrze rozbudowane miasto to takie, ktöre ma latwy i szybki dostep 
do spichlerza oraz gospody. 

10. Uwazaj, aby miec odpowiednia liczbe pomoeniköw. Jesli jest ich za 
malo, nie mozesz zaopatrzyc wszystkich budynköw, co prowadzi do 
zastoju. Niedostateczne dostawy jedzenia do gospody moga 
wywolac kryzys glodowy. 

11. Pamietaj, ze kazdy czlonek Twojej spolecznosci musi jesc! Aby caiy 
pasek wytrzymalosci zostat uzupelniony - musi tez dobrze wypic 

12. Przed rozpoczeciem budowy budynköw nalezy sprawdziö, czy 
bedzie latwy dostep do pomieszczen potrzebujacych danego 
wyrobu - np. blisko gospodarstwa nalezy wybudowac chlew. 

Kacper the Knight 



Konkurs 



Magic & Mayhem 



Jedynym sponsorem konkursow EKG jest firma IPS Computer Group 
(Warszawa, ulica Okrezna 3, tel. 642 27 66, 642 27 68) 

Przypominam zasady konkursowe: pytania warte sa od jednego do czte- 
rech punktöw (1 punkt za pierwsze itd.), ale za bledna. odpowiedz (bledna., 
a nie jej brak) punkty sa (UWAGAü!) odejmowane. W kazdej edycji konkursu 
zostanie rozlosowana nagroda (nagrody) wsröd osöb, ktöre odpowiedziafy 
bezblednie. Pierwsza osoba, ktöra zdobedzie 66 punktöw, otrzyma glöwna 
nagrode, czyli zestaw gier, ale w glöwnej klasyfikacji nie beda brane pod 
uwage osoby, ktöre nie nadeslaly odpowiedzi do trzech konkursow. 

1. Kim jest pani Deirdre Skye? 

2. Jak nazywala sie najslabsza jednostka wojskowa w Heroes of Might 
& Magic II? 

3. Jednym z surowcöw w tej grze jest ludzka krew. O jaki program 
chodzi? 

4. Dziewiec zdradzilo, jedenascie pozostalo wiernych. O kirn mowa? 

W tym wydaniu konkursu nagroda jest znakomita gra Magic & Mayhem, 
uznana przez nas za RTS roku. 

Knights & Merchants 

Patrzac na screeny bylem przekonany, ze K&M nie wytrzyma rywalizacji 
z nadehodzaeym wtedy hitem, Settiers III. A jednak Settiers, wedlug opinn 
mojej i moieh kolegöw, wypada calkiem slabo na tle Knights and Merchants. 
W K&M mamy do dyspozycji armie zlozona z oddzialöw, ktöre mozemy dowol- 
nie formowac i ustawiac. Walka bardzo przypomina bitwy toezone w serii War- 
hammera, lieza. sie przede wszystkim umiejetnosci taktyczne dowödcy (nie tak 
jak w RTS-ach typu StarCrafta, gdzie najwazniejszy jest refleks, szybkosö budo- 
wania budynköw oraz zrecznosö w sterowaniu jednostkarm w bitwie). 

W bitwach bierze udzial minimum setka zolnierzy po kazdej ze stron kon- 
fliktu. Mniejsze starcia traktowane s^ jako potyczki, dochodzi do mch najeze- 
sciej w pierwszych scenariuszach. Chyba nie trzeba wspominaö zalet rozbu- 
dowanej czeäci ekonomicznej. Na przyklad do utrzymania 200 ludzi w oddzia- 
lach, i to nie liczac jednostek wyposazonych w zbroje i broii wytwarzane w 
kuzni, potrzeba okoto 40 budynköw. Teraz praktyczne porady dotyczace gry: 

1. Twoja pierwsza stala armia na pocz^tku nie powinna byö wieksza 
niz trzy oddzialy 12-osobowe, inaezej mozesz mied klopoty z jej 
zaopatrzeniem. Kiedy jestes gotowy do interweneji zbrojnej, 
zapoznaj sie z silami wroga i zniszcz je. 



Trudno mi zgodziö sie z tym, ze uznaliscie te gre za RTS roku, a wiec 
lepsza od StarCrafta. Oczywiäcie gusty sa rözne. ale przeciez powinniieie 
chociaz poröwnaö czas. ktöry mozna spedzic przy jednej i przy drugiej gier- 
ce. M&M to ponad 30 misji i cztery poziomy trudnosci. Dobra. rozumiem, 
mozna ja skotiezyc dwa razy. bo rzeczywiäcie inaezej sie gra na pierwszym 
i czwartym poziomie trudnoiei. Ale StarCraft to przeciez - opröcz trzech 
kampanii i kilkudziesieciu scenariuszy - röwniez nieograniezona mozliwos'ö 
tworzenia wiasnych map oraz bombowy multiplayer. Wiec cos jest chyba nie 
tak. bo czy ktoä slyszal o grajaeych w M&M na multi 7 

Jarema 

Wlasnie, wszystko to sprawa tych gustöw i guseiköw. M&M otrzymala 
w Gamblerze kilka procent wiecej od StarCrafta tylko dlatego, ze mnie 
(jako recenzentowi obu tych gier) sprawila wiecej radosci i data wiecej 
satysfakcji. Moze to dzieki konweneji fantasy, moze za sprawa elementöw 
RPG, a moze - duzo mniejszego znaezenia elementöw zrecznosciowych? 
Nie zamierzam w zadnym wypadku twierdzic, ze SC jest gra. mniej rozbudo- 
wana, ale M&M tez daje w koneu zabawe na wiele wieezoröw. 

StarCraft 

I. Jako fan StarCrafta chcialem sie wlaezyc do dyskusji na temat tej gry. 
Otöz zastanawiaja mnie ludzie, ktörzy pisza, ze StarCraft im sie nie podoba. 
Nie do mch nie mam, bo to rzecz gustu, ale nie widze sensu w wysylaniu listöw 
tego typu. Niech graja w to, co lubia., zamiast starac sie udowodnic komus, ze 
jak lubi niebieski kolor, to jest glupi. Podobnie jest z dyskusja StarCraft vs. 
Total Annihilation. Jednym sie podoba to, a drugim tamto, bez wzgledu na 
wady jednego czy drugiego. Mnie sie podoba w StarCrafcie, ze jednostki sa 
dopracowane, a kumplowi - ze jest ich duzo. Co czlowiek, to inny gust. Star- 
Craft jest fajna, Total Annihilation jest fajna, a kazda na swöj sposöb. 

Teraz odnosnie listu Akeleya i twierdzen o rüzszosci Terran (G 2/99). Akeley 
chyba gral z komputerem albo z jakims beginnerem, bo to, co rüby robil z 
Terranarm, nijak sie ma do rzeczywistosci. Zgadzam sie, ze kiedy Zergowie 
robiq rush, to Terranie w bazie maja kilku marines i bunkier. Jakkolwiek nalezy 
zaznaczyc, ze Samochody Co Vydobywaja maja o 20 HP wiecej od proböw czy 
dronöw wlasnie po to, aby na poczatku mozna bylo uzyc ich w walce, a jest ich 
w bazie juz wiecej niz kilka. Wystarczy dwunastka, a tych dwöch marines scho- 
wanych miedzy nimi (przy odpowiednim sterowamu i naprawianiu tego, co trze- 
ba) spowoduje, ze ush/szymy przyjemne pekanie zerglingöw. 

A co do Protossöw to nie wierze, ze gdy Akeley bedzie mial 10 zealolöw, 
to ja niby mam miec dwa bunkry. Sam napisal, ze Protki wolniej sie buduja., 
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bede wiec mied CO NAJMNIEJ cziery bunkry, a nie dwa, i lego to on juz tak 
latwo nie przejdzie. A nawet jesli, to zrobia. to najwyzej dwaj czy trzej ranni, 
a z tyloma to Samochody Co Vydobywaja. poradza. sobie bez najmniejszego 
problemu. Pomijam tutaj czas, ktöry atakujacy zuzywa na zlokalizowanie 
bazy wroga, i zakladam, ze mapa jest mala, bo inaczej Zergami nie ma co 
nawet pröbowac grac. A jesli Akeley nadal ma wa.tpliwosci, to niech sie 
spotka ze mna. na Battle.net - wtedy mu je rozwieje. Bywam z reguly w soboty 
lub pigtki wieczorem, chociaz ostatnio rzadziej (wiadomo: rachunki gnebiaj. 
Rogacz (Lord Rogacz na Battle.net) 

Do tego listu mam tylko dwie uwagi. Po pierwsze, uzycie SCV do obrony 
bazy oznacza przerwe w wydobyciu 1 produkcji oraz straty zwiqzane z tym, 
ze zerglingi jednak kilka z nich „zdejma.". A przeciwnik tymczasem spokoj- 
nie robi sobie nastepne albo nawet juz zacza.1 rozmnazac hydraliski. Dlatego 
nastepny atak moze byc ostatni. Druga uwaga: jesli zealoci przeszli przez 
cztery bunkry (rozumiem, ze je rozbili), to nastepny atak Protossöw bedzie 
juz tylko formalnoscia.. 

II. Bardzo mnie cieszy, ze wszyscy tak zywo reaguja. na opinie o Star- 
Crafcie, ktöry (jak nietrudno sie domyslic) uwazam za najlepszy RTS. Sam 
dobrze w niego gram, najczesciej przez modern. Uswiadomitem sobie jed- 
nak straszna. rzecz: w moich okolicach pelno jest lameröw. To najgorsze, co 
moze byc, bo znam tylko jedna. osobe, z ktöra. sensownie mozna pograc 
(Kowens, chodzi o Ciebie!). 

Ostatnio zdecydowalem sie na ryzykowny eksperyment, a mianowicie 
umöwilem sie na gre w SC z czlowiekiem, ktörego dopiero poznalem. Facet 
nie wygladal, co prawda, na znawce, ale pozory moga. mylic. Wszystko po- 
szto dobrze. Rozpoczelismy gre przez modern, melee Zergowie vs. Terranie 
(ja, oczywiscie, gralem plugawcami). Postanowilem nie „rushowac". tylko 
zobaczyc, na co stac mojego rywala. Minelo 10, 15, a potem 20 minut i w 
kohcu zniecierpliwiony wyslalem mu pytanie, dlaczego nie atakuje. Odpo- 
wiedz otrzymalem dopiero wtedy, kiedy wyjasnilem, ze trzeba nacisnac 
Enter, otworzyc chatline i wpisac txt. Minelo trzydziesci minut, mialem juz 
cztery bazy, surowcöw w br6d, hydry i mutki grzaly sie do walki, a... goscia 
nie ma. Juz mialem na niego isc (wiedzialem, gdzie jest dzieki Parasite), a 
tu nagle co widze? Nad moja. baze nadlatuje okolo 30 transporteröw. Mysle: 
koniec ze mna. - wiezyczki nie zalatwiry wszystkich, tylko chyba piec; baza 
przepadla, bo gosc zaraz wyladuje Siege Tanki, Goliaty i Duchy. A tu co? 
Nie! Zero! Pustka! Z transporteröw nie nie zostafo wyladowane. Nadlecialy 
mutki i zaezeta sie rzez. 

Domysliliscie sie? On nie wiedzial, ze te statki nie potrafia. atakowac! 
Zaraz potem zrobil disconnect. I jak tu grac z takim? Odpowiedz jest prosta: 
nie grac. Lepiej znalezc kogos, kto sie zna i nie tracic czasu. Wiekszosc 
„specjalistöw" ma blaszaka od jakichs 3 miesiecy, SC znaja. tylko z demka, 
a nazwe Zerg poznali dwa tygodnie temu. Brak slow! Na szczescie dzieki 
Gamblerowi i EKG mozna poznac srodowisko ludzi, ktörzy wiedza., co to jest 
Peon i czym sie rözni od Probe :-). 

zdesperowany ZergLORD 

III. W styczniowym numerze Gamblera ukazal sie hst H.W. Akeleya, 
ktöry zbeszta! dobra. rase z SC, czyli Terran. Sam czesto gram zaröwno 
Zergami, jak i Protossami, jednak najbardziej do gustu przypadli mi wlasnie 
Terranie. Akeley pisze, ze w momencie pierwszego rusha pieskami rywal 
nie ma szans. Chyba zapomnial, ze budynki Terran mozna uniesc w powie- 
trze i przeniesc w inne, zasobne w surowce miejsce. Zajmuje to, co prawda, 
dwie, czasami nawet trzy minuty, ale zanim wrög znajdzie nowa. lokalizacje 
bazy (na przyklad na wyspie). to moze zapomniec o szybkiej wygranej. Inna. 
sprawa. jest granie na matych mapach, ktöre nie maja. wysepek. Sam gry- 
wam najczesciej na mapie Challenger, ktöra nie jest duza, ale mozna w niej 
na poczatku gry zastosowac manewr z przeniesiemem bazy w inne miejsce. 

Inna. wielka. zaleta. Terran jest mozliwosc stawiania budynköw, gdzie 
dusza zapragnie (a nie tylko w zasiegu Pylonu lub na creepie). W ten prosty 
sposöb mozna zagrodzic wrogowi droge do swojej bazy wiezyczkami, bun- 
krami, a po wyposazeniu Vulturöw röwniez minami (diabelnie skuteczne - 
nie ma to jak rozwalic polowe z 30 hydr idaeych na baze. a poza tym sluza. 
jako male radarki). Kolejna. zaleta. jest uniwersalnosc najprostszych jedno- 
stek, czyli Marines. Moga. atakowac zaröwno cele naziemne, jak i lataja.ee. 

Kiedy tylko skonezymy rozbudowe, mozemy wybraö jedna. z wielu taktyk 
niszczenia wroga. Ja czesto stosuje nastepuja.ee combo: Siege Tanki ♦ Kra.- 
zowniki (z ochrona. Defensive Matrix) ♦ Transportery wypemione Duchami. 
Czotgi rozkladaja. sie na obrzezu bazy, scia.gaja. uwage wroga, wtedy niszcze 
wiezyczki l inne instalacje obronne za pomoca. Kra.zowniköw, a tymczasem 
Duchy niszcza. SCV i wysylaja. glowice ja.drowe na najwazniejsze budowle. 
Jeszcze prosciej jest z Protossami, ktörzy traca. oslony po uzyciu EMP Shock- 
wave. Oczywiscie, taki atak mnöstwo kosztuje, ale zazwyczaj nie ma co po 
mm zbierac. Nie wspomnialem nie o Wraithach, ktöre fakrycznie moga. utru- 



dnic zycie jednostkom wroga znajdujacym sie poza baza.. Goliaty sprawdzaja. 
sie natomiast jako mobilne wiezyczki, zaröwno przeciw celom naziemnym, 
jak i latajaeym. Kiedy Terranie sie rozbuduja., bardzo trudno powstrzymaö 
rozwöj ich nowych baz. Jednak w pocza.tkowej fazie gry takze maja. przewa- 
ge, tylko trzeba ja. umiec wykorzystaö. Mysle, ze Terranie z pewnoscia. sa. 
lepsza. rasa, od Protossöw. 

Lucins 

IV. O, generale, to, co dzieje sie w EKG, w dziale pt. StarCraft, przeszto 
moje najsmielsze oczekiwania. Toczy sie tu prawdziwa wojna o wyzszosö 
ras. List Akeleya rozgrzal mnie do czerwonosci. Wedlug niego, kiedy on 
wybuduje 40 mutalisköw, to grajaey Protossami bedzie mial grupke zealotöw 
i trzech templaröw. Ja tez wybuduje sobie 24 lotniskowce, wtedy piec hydra- 
lisköw nie Ci nie pomoze :-). 

Kazdy, kto gra tylko Zergami chyba nie wie, jak to jest byö Protossem. Zeby 
mied dostateezna. armie na pocza.tku gry, trzeba zachowaö röwnowage miedzy 
posiadanymi suroweami i przez pierwszych 20 minut mieö stale jednego scouta 
w budowie, a kiedy pozwola. na to surowce - wybudowaö drugi Stargate. Tym- 
czasem, jesli bedziecie mieli nadmiar gotöwki, trzeba budowac troche zealotöw 
l pozostale budynki. Trzeba zachowac röwnowage miedzy wydobyciem kryszta- 
löw i gazu. 

Latwo sie domyslic (czytajac niektöre listy), ze graeze prowadza. bardzo 
pasywna. walke- Obaj bardzo sie siebie boja. l przez caly czas rozbudowuja. 
baze, czekajac na przeciwnika. A po okolo dwöch godzinach powoli zaezy- 
naja. atak - wtedy ogromne hordy jednostek nacieraja. na siebie. Robi sie 
wielka zadyma i nie sposöb wskazac cel swoim wojskom. Pewnie ktos po- 
wie, ze skoro zasady gry na to pozwalaja., to tak mozna. Ale przeciez chodzi 
o dobra. zabawe, a nie maksymalne naginanie regul pojedynku - kto lubi 
camperöw? 

Pawel Pomykacz (beee@s-lo.s-lo.tarnow.ipl.net) 

Widze, ze zaatakowanie Terran przynioslo ogromny odzew. Wielu z Was 
wzielo ich w obrone- Sa.dze, ze czas zakoiiczyö wzajemne przekonywanie 
sie, ze Terranie sa. rasa., ktöra potrafi sobie poradzic zaröwno z Zergami, jak 
i Protossami. 

The War of the Worlds 

Chciatbym podzielic sie z EKG opinis na temal The War... Otöz gra ma 
bardzo ciekawie przygotowany interfejs, muzyke, efekty dzwiekowe, nawet 
sprawy gospodareze i militarne, ale jest po prostu zbyt latwa. Walczac po 
stronie Angliköw, spodziewalem sie strasznych trudöw i wyrzeczen, a okaza- 
lo sie. ze czolgi z I wojny radza sobie bez mydia z nowoczesnymi machinami 
Marsjan Musze przyznac, ze bardzo sie zawiodiem. Marsjanie z kolei nie 
moga. sobie poradziö z ziemskimi instalacjami obronnymil Poza tym nawet 
nie ma mowy o tym, czym „naprawde" zwyciezono Marsjan, czyli o zaraz- 
kach. na ktöre nie byli odporni. Tak bylo w ksiazce i w filmie. W ogöle mysle, 
ze to bardzo ciekawa gra, ale... dobilo mnie zbyt iatwe zakonezenie. 
Leszek Adamczuk 

Zgadza sie: gra jest zbyt latwa, a wynika to z malej ekspansywnosci 
Marsjan. Zanim przygotuja. atak, mozna wzniesc wystarczajaco duzo wiezy- 
czek i podeslac na przygraniczne terytoria czotgi. Znacznie trudmejsza 
(dziwne, prawda?) jest kampania Obcych, bo ludzie maja. bardzo, ale to 
bardzo dobrze przygotowane umoenienia. 

generalissimus Bocevau, wödz niezwyciezonej Tartan Army 
jacek@gambler.com.pl 
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Wiesci 

• W 1998 r. na rynku sportowych gier kompute- 
rowych najlepiej sprzedawala sie pilka nozna. 
World Cup '98 przyniöst swojemu producentowi 50 
min USD obrotu (na wszystkich platformach), a dru- 
ga gra (pod wzgledem wielkosci sprzedazy), FIFA: 
Road to World Cup '98 - 38 milionöw. Choc w tym 
toku nie czeka nas zadna impreza pilkarska rangi 
France '98, pilka nozna bez wgtpienia pozostanie 
najpopularniejszym sportem na naszych elektro- 
nicznych maszynach. Zadbaja. o to starzy i nowi konkurenci Electronic Arts, 
ktörzy postanowili sprawdzic, jak smakuje cybersportowy sukces. 

• Najpözniej w kwietniu w polskich sklepach pojawia. sie Viva Football 
firmy Virgin Interactive oraz UEFA Champions League - Eidosu. Obie gry 
powinny nas zachwycic najwyzszej klasy efektami audiowizualnymi oraz 
dokladnie odwzorowana. rzeczywistoscia.. 

• W maju na pölki sklepowe zapewne trafi zrecznosciowa Puma Street 
Soccer - symulacja rozgrywek uhcznej pilki noznej, zdobywaja.cej na Zacho- 
dzie ogromna. popularnosc Jej najwieksze atuty zaröwno w rzeczywistosci, 
jak i na komputerze, to szybkosc i mnöstwo spektakularnych zagraii. 

• Jednak najwieksze zainteresowanie dziennikarzy wzbudza World 
pionship Soccer (lub Football, autorzy rozwazaja. wydanie gry pod 

dwoma tytulami) 2000. Owoc wspölpracy Microsoftu i Rage nä"jprawdopo- 
dobniej „zadebiutuje" na rynku w ostatnim kwartale 1999 roku. Twörcy gry 
zamierzaja. umiescic w mm wiele atrakcji, np. One-Touch Control System 
oraz 9000 klatek animacji, wykonanych technika. motion capture. Gra po- 
wstaje przy wspölpracy Jonathana Pearce'a, Rona Atkinsona oraz Ruuda 
Gullita na bazie Ruud Gullit Striker, tytulu, ktöry firma Rage miala wydac 
samodzielnie dwa miesia.ce temu. 

• Microsoft opröcz pilki noznej zamierza symulowac takze koszykowke 
(NBA Drive 2000), baseball i inne sporty rodem ze Stanöw Zjednoczonych. 
Wszystkie programy powinny ujrzec swiatlo dzienne najpözniej za pöl roku 
i, jesli beda. wysokiej jakosci, moga. powaznie zachwiac ukladem sil na ryn- 
ku komputerowych „sportöwek". 

ir;eanem nie pröznuje röwniez Sierra Sports. W planach wydawni- 
czych tej firmy znalazla sie nie lada gratka dla fanöw sportowej menedzerki. 
Prace nad Hockey Managerem (tytul roboczy) rusza^ pelna. para w 111 kwar- 
tale tego roku, ich final zapowiadany jest na lato roku 2000. 

weh gier sportowych z Wysp Brytyjskich mozemy oczekiwac od 
firm Gremiin (Actua Ice Hockey 2) oraz Codemasters (Prince Naseem Bc- 
xing i No Fear Downhill Mountain Biking). 

Sekcja wyscigow samochodowych 

Chyba mi sie udalo. Listy sa., odpowiedzi tez oraz... chec dzielenia sie 
wynikami, radami i opiniami. Jezeli nie stracicie zapalu do pisania, sekcja 
wyscigöw samochodowych bedzie istniec (przynajmniej dopöki nie znajdzie 
sie w Gamblerze miejsce na oddzielny klub o tematyce wyscigowej). Posta- 
ram sie organizowac kolejne konkursy z nagrodami, ktöre umozliwia. Warn 
rywalizacje w skali kraju (na zasadach fair play). 

Deklaracja programowa juz sformulowana, przejdzmy do rozstrzygnie- 
cia konkursu Colin McRae Rally, opublikowanego w marcowym KSG. Za 
uajaca. sie postawe na drogach nowozelandzkiej wioski Wellsford 
roczne prenumeraty Gamblera otrzymuja; Krzysztof Szymak, Sebastian 
Was l Maciek Fus. Po dokladnej analizie wyniköw wycia.gna.lem wniosek, 
ze o ich zwyciestwie zdecydowala niecodzienna odpornosc psychiczna i 
doskonaia znajomosc toru Pozostalym rajdowcom dziekuje za udzial i zy- 
cze powodzenia na bezdrozach Australü, Grecji, Wielkiej Brytanii... Na 
zakonczenie zostawiam Was sam na sam z kohcowa. klasyfikacja. uczestni- 
köw konkursu. 



1 Krzysztof Szymak (Bielawa) 

2 Sebastian Was I 

3 MacieJ Fus (Ozaröw Mazow ) 

4 Marinsz Kwiecien (Oströw Wlkp.) 

5 Grzegorz Honczarenko (Szczecin) 

6 Made] Hajder (Poznan) 

1 Wojciech Ostrowski (Olecko) 

8 Ptzemek Kempihski (Nowa Iwiczna) 
Micha! Sobczak (Choszczno) 



Subaru - Balanced Speed 2: 11,09 

Subaru - Balanced Speed 2:11,61 

Mitsubishi - Max Speed 2:12,89 

Mitsubishi - Max Speed 2:13,33 

Subaru - Good Acceleration 2:13,89 

Subaru - Max Speed ?. 14.33 

Mitsubishi - Max Speed 2 14.53 

Subaru - High Speed 2 16.17 

Subaru - Max Speed 2:16,33 



Sekcja koszyköwki 

W sekcji koszyköwki Klubu Sportowego Gambler wcia.z panuje ma- 
razm. List Sebastiana Szachnowskiego (ktöry w tym numerze publikuje) 
wiosny nie czyni, nadal czekam na konkretne porady taktyczne i „tech- 
niczne", dotycza.ce NBA Live '99. Napiszcie, w jaki sposöb skutecznie 



prowadzic gre ofensywna. i defensywng, oraz podzielcie sie z czytelnika- 
mi Gamblera Waszymi sposobami wykonywania niecodziennych wsadöw 
do kosza. 

Pojawila sie NBA Live 99. Diugo wyczekiwana przez miliony fanöw ba- 
sketu na caiym swiecie Czy spelnia pokladane w niej nadzieje? 

Zaczne od jej zalet. Grafika poszczegölnych czeici gry poprawia sie 
wprost proporcjonalnie do wzrostu wymagafi sprzetowych. Na moim Pen- 
tium 166 MMX z 3Dfx najnowsza NBA Live chodzi caikiem znosnie. Oczywi- 
icie, gdyby wlaczyc detale na maksimum. to nie da sie graö, ale jest kilka 
stopni jakoäci graüki, wiec kazdy znajdzie coä dla siebie. Przy maksymalnych 
ustawieniach parkiet wyglada cudownie, doslownie zapiera dech w pier- 
siach. Zupeinie jak w transmisji telewizyjnej. 

Najwiekszym problemem NBA Live '98 (przez to fani mieszali ja z blo- 
tem) byl poziom trudnosci. Na poziomie All-Star bez problemöw ogrywalo 
sie oba zespoly gwiazd druzynq Denver. Röznice w 12-minutowym meczu 
dochodzily nawet do 40 punktöw. To byia tragedia. Autorzy kolejnej edycji 
NBA Live wzieli sobie do serca uwagi fanöw i podwyzszyli inteligencje kom- 
puterowego przeciwnika. Komputer gra teraz mqdrzej - gdy prowadzi, potra- 
fi dlugo rozgrywac pilke i stosuje faule taktyczne. 

Autorzy utrudnili tez oddawanie rzutöw za trzy punkty. Pamietam jak 
w Live '98 wygralem mecz z Knicks, oddajac tylko rzuty za trzy. Teraz möge 
sie poszczycic skromna 20-procentowa skutecznoäcia. 

Poprawila sie röwniez gra obrortcöw. W kontrataku komputerowy defen- 
sor nie biegnie bezmyälnie obok Twojego zawodnika. chcac z bliska zoba- 
czyö efektowny wsad. lecz stara sie zabiegaö mu droge lub nawet przerwaö 
akcje faulem. To zdecydowanie utrudnia gre. lecz tylko na poczgtku Potem, 
gdy nauczymy sie zastawiac wlasnym cialem droge biegnacemu obroticy, 
wszystko bedzie po staremu. 

Komputer ma jednak czasem bardzo dziwne zacmienia. Zdarza mu sie 
pomyliö kierunki przy wyprowadzaniu pilki i ruszyc na wlasny kosz. co kon- 
czy sie autem. Niedawno sam trafilem na ciekawq sytuacje. Mecz Miami 
(kompuler) - LA Lakers (ja). Prowadze 4 punktami. do kofica meczu 15 se- 
kund. Spod wlasnego kosza pilke wyprowadza Tim Hardaway. Spokojnie 
„przekozlowuje" pilke na druga polowe ;'... czeka. Oddaje rzut za trzy punkty 
(mecelny) röwno z koncowq syrena. Na co kompilier liczyl? Na faul przy 
rzucie? 

Po kilkunastu godzinach grania w NBA Live '99 dochodzi sie do wt\ I 
ze gra jest latwa. Poczatkowe niepowodzenia wynikaja z przyzwyczajeti wy- 
niesionych z poprzedmej wersji. Trzeba sie oduczyö pewnych nawyköw i 
ponownie mozna wygrywaö. A moze „latwa" to zbyt mocne slowo? „Niedosta- 
tecznie wymagajaca dla weteranöw serii" - to wlaiciwe okreälenie. 

Gra ma kilka wad: troche szwankuje (chociaz caikiem dobra) inteligencja 
komputerowego przeciwnika, jest tez kilka bugöw. 

Zdarza sie. ze podczas rzutu za trzy obronca z rozpedu wyskakuje do 
przodu. uderza w rzucajacego. odbija sie od niego (w 90% przypadköw). a 
ten jakby nigdy nie oddaje celny rzut. To jakieS nieporozumienie Pt 
obrofica staranowalby rzucajacego (no, chyba ze rzuca Shaq. a do bloku 
skaeze Bogues) i ten mialby bardzo niewielkie szanse na oddanie celnego 
rzutu Secundo - to ewidentny faul! Obrofica nie moze wchodziö cialem 
w rzucajacego. 

Drugi bug objawia sie, gdy komputer wyprowadza pilke z wlasnej polo- 
wy. W tym czasie Ty mozesz zamiatac po parkiecie jego partnerami bez 
zadnych konsekwencji. W NBA Live '99 sedziowie odgwizduja faule tylko na 
zawodniku z pilka (pomijajac faule w ataku, notabene odgwizdywane cai- 
kiem sprawnie). A przewinienie tak czesto popelniane w prawdziwej koszy- 
köwce, czyli ruchoma zaslona, tu w ogöle nie istnieje. 

Kolejny bug (tez zwiazany z faulami) ujawnia sie, gdy markujemy mit. 
Obrofica, chc^c wybiö pilke, uderza nas w reke i wedrujemy na linie rzutöw 
osobistych (chociaz nawet nie wyskoczyliämy). Nie bylo rzutu, nie ma rzutöw 
osobistych (chyba ze przekroczymy limit fauli) - proste, choö dla autoröw 
NBA Live '99 chyba nie za bardzo. 

Podsumowujac: NBA Live '99 rzadzi. Ja wiem, ze z tekstu mozna wycia.- 
gnac inne wnioski, ale staralem sie wytkna.0 wady. bo zalety gry widaö na 
pierwszy rzut oka - toi to prawie telewizja. Co prawda, mozna sie przycze- 
piö do niezbyt funkcjonalnego (strasznie udziwnili z ta hala) menu, charak- 
terystycznego sposobu rzucania A. Walkera, braku opeji gry przez Internet 
i wielu mnych drobiazgöw. Troche szkoda ze, aby odnieic zwyciestwo na 
najwyzszym poziomie trudnosci. nie trzeba konieczne stosowac wczeäniej 
ustalonych zagrafi taktycznych. Wystarczy popisac sie mwencja. w grze i po 
bölu - kolejne zwyciestwo. Ale NBA Live '99 jest jedyna gra w koszykowke 
spelniajaca standardy dnia dzisiejszego. A monopolista ma zawsze raeje, 
prawda? 

Sebastian Szachnowski (szachul@friko6.onet.pl) 

PS Zapomnialem dodaö. ze w NBA Live nareszeie mozna rozgrywac coä 
w rodzaju kariery: kilka sezonöw gry. podczas ktörych komputer nie pröznu- 



46 



TeTe 



je i przeprowadza transfery, a zawodnicy rozwijaja_ swoje umiejetnosci. Gdy- 
by wprowadziö Salary Cap i kontrakty, to mielibysmy koszykarskiego mana- 
gera z prawdziwego zdarzenia A tak. zamiast uczty - mamy deser. 

Sekcja pükarska dla menedzerow 

Menedzeröw piikarskich Ci u nas dostatek. Choö na famach Gamblera 
najczesciej pojawiaja. sie informacje dotyczace Championship Managera, 
pamietamy o pozostalych tytulach tego gatunku. Wy tez nie zapominajcie i 
piszcie, piszcie 1 jeszcze raz piszcie. Niech list Piotrka Brodowskiego bedzie 
dla Was przykladem. 

Jakiä czas temu zainteresowalem sie menedzerami pilkarskimi i nie bede 
ukrywai, ze duzy wplyw miala na to lektura Gamblera. 

Swoja. kariere rozpoczalem z FA. Premier League Football Manager fir 
A Sports Wywolal we mnie doic negatywne uczucia - zastrzezenia 
mam prawie do wszystkich elementöw gry. 

1 Na okolo 300 strzelonych przez moja_ druzyne bramek podczas 
wszystkich rodzajöw rozgrywek, tylko S padlo w drugiej poiowie 
meczu. 

2. SkutecznoSc zawodniköw w rzutach karnych jesl nizsza niz w rzutach 
roznych 1 

3. Bramkarze popeiniajq idiotyczne bledy, np wybijaja -pilke wprost 
pod nogi przeciwnika znajduja_cego sie na polu karnym A ten 
czesto nie pntrafi strzeliö bramki z takiej sytuacji 

4 Jakimä cude fei kilka razy odgwizdal möj faul na przeciwni- 

ku, ktöry znajdowal sie za moimi plecami! 

5. Po faulu przeciwnika na moim pilkarzu w obrebie ;>nla karnego (po 
ktörym möj zawodnik doznai kontuzji) otrzymalem tylko rzut wolny 

6. Wszystkie kontuzje spowodowane sa faulami. Komputer nie zna 
innych przyczyn kontuzji. 

7. Brak zöltych kartek po faulach powoduja_cych kontuzje. 

8. Slatystyka meczu jest dobrze ukryta i trzeba bez sensu przerzucad 
tabele wy < znaleic. W dodatku jesl doäc uboga. 

9. Bzdurne transfery Grajac w First Division, mialem problem ze 
sprzedazq taniego napastnika, ktöry strzelai bramki (nie chcial 
przec IraktU), Za to slabeusza za 2 miliony sprzedalem od 

10 Brak nichu insferowym w innych ligach podczas przerwy 

zimowej. 

11. Bzdurny Sponsoring. Po moim awansie t . . m do First 
Division orax awansie do finalu Pucharu Ligi i pölfinalu Pucharu 
Anglii Sponsor stwierdzil. ze za malo osiagnalem! 

12. Brak mozliwoici wyplacania premii za szczegölne osiagniecia 
13 Brak opcji multipl 

Piotr Brodowski 

PS Zachecony lektura Gamblera, biiem sie z myilami, czy kupiö Cham- 
pionship Managera 97/98. Odkopalem recenzje, przeczytaiem. kupilem Zda- 
walem sobie sprawe, ze gra nie tna podgladu przebiegu meczu, ale pomy- 
riiech tarn" Zapuscilem gre i... rozczarowanie: interfejs z epoki 
kamienia lupanego. brak dzwieku. DWÖCH FACETÖW Z M1SKA.?! Nie mam 
nie przeciwko CM, ale do mnie ta gra po prostu nie tralia. Widocznie nie 
jestem az takim hardcore'owym fanem gatunku. 

Liga Manageröw 

W numerze lutowym KSG opublikowalem miniankiete majaca. zbadac 
Wasze zainteresowanie turniejem „na zywo" w Championship Managera 97/ 
98. Odzew byl znikomy (7 odpowiedzi). Poniewaz nie wierze. ze pozostah 
fani CM nie chea sprawdzic swoieh umiejetnosci trenerskich w bezposre- 
dniej konfrontaeji, brak reakeji klade na karb Waszych oporöw przed wy- 
rwaniem nawet najmniejszego kawaika Gamblera (a wystarczyto skserowac 
kupon). 

Firma Mirage Media proponuje zorganizowac turniej w Warszawie, w 
dniu wydania ofiejalnego krazka do CM3 z Liga. Polska.. Polski dystrybutor 
Championshipa ma nadzieje, ze zdazy zrealizowac ten projekt przed kori- 
cem czerwca tego roku. Turniej ma byc polaczony z prezentaeja. pozosta- 
lych gier sportowych wydawanych przez Mirage. 

Moje „wtrakciemeczowe" decyzje (cz. 2) 

I. Nie dokonuje eksperymentöw w skladzie, ktöry dobrze sobie radzi 
(chyba ze jest to mecz towarzyski). Jezeli juz podejmuje decyzje o zmianie, 
to przede wszystkim na podstawie ocen, jakie zawodnik osia^ga podczas 
meczu. Nastepnie poröwnuje ocene roczna. zawodmka graja.cego w meczu 
i rezerwowego. Wazna jest takze forma obu zawodniköw. Jezeli forma zawod- 



mka grajqcego w meczu jest wysoka, a rezerwowego niska, to nawet nie 
patrze na jego statystyki, ocene itp- Jesli jest na odwröt. zazwyczaj wprowa- 
dzam zmiennika. 

Zmieniajac ustawienie przy niekorzystnym dla mnie wyniku, najeze^ciej 
stosuje taktyke ryzyk-fizyk (All Out Attack), Czasami jest to strzal w dziesi^t- 
ke, a czasami - kolejny gwözdz do trumny. Podam dwa przyklady z meezöw 
wziete. 

Pierwszy. Prowadze zespöl z angielskiej trzeciej ligi. Gram z sa.siadem 
z tabeli. Do 79 minuty przegrywam 2:0. Zmieniam taktyke w 75. minucie, 
a w 87. - jest juz 3:2 dla mnie. W 90. minucie mialem jeszcze szanse na 
podwyzszeme wyniku, ale möj najlepszy kopaez nie wykorzystal karnego. 

Drugi przyklad pochodzi z tego samego okresu kariery. Möj zespöl jest 
na drugim miejscu w tabeli. Gram z outsiderem rozgrywek. Moi podopieezm 
maja. miazdzaca. przewage. W pewnym momencie nachodzi mnie nieszcze- 
sliwa mysl: „Wicelider rozgrywek na wlasnym stadionie wygrywa tylko 1:0 z 
ostatnia. druzyna. w tabeli". Zmieniam wiec w 81. minucie taktyke- W ciqgu 
9 mlnut trace 4 gole l przegrywam 1:4. 

Taktyka All Out Attack röwnie czesto nie przynosi zadnych, doslownie 
zadnych efektöw. 

Tomasz „RAVEN" Bajko 

II. Jezeli chodzi o zmiany w trakeie meczu, to zawsze staram sie wyko- 
rzystaö wszystkie. Zwykle nie zmieniam nikogo przed 55.-60. minuty, cza- 
sem (rzadko) zdarzaja. mi sie zmiany w trakeie przerwy (gdy jakis zawodnik 
gra katastrofalnie - ocena ponizej 5). Zmieniajac zawodniköw, kieruje sie 
glöwnie forma, graeza w danym meczu. Wole miec zmeezonego zawodnika 
z ocena. 9, niz swiezszego, ktöry przez caly mecz niezym specjalnym sie nie 

Jezeli przypadkiem wygrywam mecz (dwiema, trzema bramkami), sta- 
ram sie wpuszczaö na boisko mlodych graezy - niech sie ueza.. Zwykle na 
lawee mam dwöch lub trzech nastolatköw, ktörym staram sie pozwohö graö 
jak najwiecej. Jezeli dobrze sie spisuja., to w razie kontuzji zawodnika z pod- 
stawowej jedenastki, daje im troche pograö w pierwszym skladzie. 

Z zasady nie wystawiam rezerwowego bramkarza - jak dla mnie strata 
„slota" na lawee rezerwowych. Jezeli möj golkiper zlapie w meczu kontuzje 
(staram sie wybierac takich, ktörzy maja. niski Injury Proneness, ale zdarza 
sie) albo dostanie czerwona. kartke (jezen za duzo kartek - kupuje innego 
bramkarza), to po prostu przegrywam spotkanie... No, chyba ze uda mi sie 
manewr. „paniczna obtona Czestochowy", ktöry polega na ustawiemu 
wszystkich graezy z pola maksymalnie blisko pola karnego, aby zaden 
strzal przeciwnika nie mögl dotrzec do bramki. Czasami udaje mi sie w ten 
sposöb skuteeznie bronic wyniku nawet przez 15 ttnnut (z nieztymi prze- 
ciwnikami). 

W katdaj dmtynie, ktöra. prowadze, znajduja. sie röwniez zawodnicy na 
specjalnych prawach - po prostu lubie danego graeza i pozwalam mu graö, 
nawet jezeli nie ma dobrego dnia. Do tej grupy zaliczam zawodniköw, ktörzy 
bedac w mojej druzynie potrafili zdobyö sie na jakis spektakularny wyczyn, 
na przyklad w kohcöwce meczu strzeliö dwie brai;; 

Jesli chodzi o zmiany taktyki... tutaj niewiele innowaeji. Gram troche 
zmodyfikowanym ustawieniem 5-3-2 Formation. Chyba najlepsze, co wymy- 
slil komputer, grajac przeciwko mnie, to ustawienie Counter Attack. Zdarza 
sie, ze przy takim ustawiemu przegram nawet z duzo slabsza. druzyna., a 
wtedy zmieniam swoje ustawienie na bardziej ofensywne (!). zwykle pozwala 
to strzeliö bramke. 

Jak nie möge strzeliö bramki przez 60 minut (a mam przewage). usta- 
wiam srodkowego pomoenika na pozycji Supportera, a defensywnym po- 
moenikom kaze biegac do przodu. Po strzeleniu bramki zwykle wracam do 
standardowego ustawienia. 

W meezach z duzo lepszymi od siebie rywalami staram sie robiö swoje 
l jesli uda mi sie pierwszemu strzeliö bramke, systematycznie cofam kolej- 
nych zawodniköw coraz blizej mojego pola bramkowego. 

Jezeli przegrywam wazny mecz, wpuszczam na boisko doswiadczonych 
zawodniköw i ustawiam linie pomoey bardziej ofensywnie. Nigdy nie kaze 
biegac srodkowym obroricom do przodu (mam trzech) - robia. to tylko bocz- 
ni (i to przez caly mecz). Nie rzucam tez wszystkich w panice do przodu, bo 
takie posuniecie koiiczy sie zwykle strata., a nie zdobyciem bramki. 

Jezeli przeciwnik nie osia.gnie znaczacej przewagi w meczu, robie swo- 
je. Zmieniam tylko tych zawodniköw, ktörzy graja. stabo, a nie tych, ktörzy sa. 
zmeczeni, 

Pawel Brodzinski (flall@student.uci.agh.eda.pl) 

MySli zbieral l wybieral 

Kristoff, poszukiwaez zlotych... mysli 
kristoff@gambler.com.pl 
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Witam wszystkich w kolejnym wydaniu klubu 
aeronautöw. Dzisiaj, jak zwykle, mnöstwo lislöw, 
sprawozdari i innych arcyciekawych tekstöw. Na 
poczqtek podam odpowiedzi na pytania konkurso- 
we z nr. 2/99 - w poprzednim numerze zmiescily 
sie, niestety, tylko nazwiska zwyciezcöw. 



1. Wymieii najslynniejszy polski dywizjon 

bioracy udzial w bitwie o Angllie. 
Odpowiedz mogla byc tylko jedna: Dywizjon 
Na to pytanie chyba wszyscy odpowiedzieli prawidtowo. 




AEROKLUB 

GOmBLERR 



2. Wymieii dwa samoloty o zmiennej geometrii skrzydel. 
Zasadniczo nie miehscie z tym problemöw, choc zdarzylo sie kilka 

kwiatköw, np. F-117. 

3. Ktöry samolot nazywany jest „Dzika. Swinia."? 

I tu Was zazylismy. Prawidlowa odpowiedz brzmi A-10 Thunderbolt II 
Uznawalismy tez odpowiedzi bez II lub bez slowa Thunderbolt, a odpowie- 
dzi w stylu „A-10 Tank Kiler" dawalismy do zjedzenia naczelnemu. Ludzie. 
nie rna takiego samolotu. To jest tytul gry! 

4. Kto z polskich pilotöw, bioracych udziat w II wojnie swiatQwej, mial 
na koncie najwiecej zestrzeleri? 

Oczywiscie Stanislaw Skalski. Podawaliscie rözne liczby zestrzelen, ale 
tego elementu odpowiedzi nie bralismy pod uwage. Niestety. nie wszystkim 
udalo sie udzielic prawidlowej odpowiedzi. 

5. Samolotem jakiego koloru latal „Czerwony Baron"? 
Pytanie ulgowe. Wszyscy „zgadli". Oczywiscie czerwonym 

6. Ile silniköw mial B-17 „Flying Fortress"? 
Nastepne pytanie ulgowe. Oczywiscie cztery 

7. Jak nazywal sie B-29, ktöry zrzucil bombe atomowa. na Hiroszime? 
Enola Gay - niby oczywiste, a sporo osöb sie pomylilo. Uznawalismy 

odpowiedzi z drobnymi bledami w pisowni. 

Na konkurs przyszlo okolo stu odpowiedzi, z tego 30% poczta, elektro- 
niczna., a reszta na kartkach pocztowych. Okolo 80% odpowiedzi zostalo 
uznanych za prawidlowe. Dwie odpowiedzi przyszly nawet od przedstawi- 
cielek plci pieknej. Zapraszamy, ujawnijcie sie i napiszcie co§ o sobie. 
Erectusowi i Generahssimusowi oczy zbieleja., jak zobacza., ze AG czytaja. 
dziewczyny i jeszcze pisza. do nas. 

Teraz pora na dalszy cia.g sprawozdania z PTW. Oto pelny zapis walki 
finalowej, ktöry postanowilem zamiescic na lamach AG z kronikarskiego 
obowia.zku oraz ze wzgledu na niewa.tpliwe walory dydaktyczne. 

Mateo vs. Bart Lee 

Cza«: 08.02.1999 r., godz. 20:00-21:15 

Wynik: 1:4 dla Barta 

Samoloty w kolejnych rundach (w nawiasie punkty w danej rundzie): 

Mateo: Spitfire Vb (0,5), Spitfire Vb (0,5), Spitfire Vb (0), Spitfire Vb (0), 
Spitfire Vb (0) 

Bart: FW 190 D9 (0,5), Spitfire IX (0,5), Spitfire XIV(l), Spitfire Vb(l), 
Spitfire 1(1) 

Sprawozdanie Barta 

Spotkalismy sie na ICO punktualnie o godzinie 20:00. 

Nisko wisza.ce, czarne burzowe chmury (za oknem) nie zapowiadaty nicze- 
go dobrego. Juz pierwszy lot pröbny wykazat idealna. jakosc polaczenia, wiec 
o kolejnym przetozeniu terminu walki nie moglo byc mowy. Zarty sie skoriczy- 
ty. Po dwöch kolejnych lotach rozpoznawczych, wröcilismy na chat. 

Wybör broni odbyl sie bez komplikaqi - pierwszy wybieral Mateo. Ku 
mojemu zdziwieniu, piec razy z rzedu wybrai brytyjskiego uniwersalnego 
morderce - Spitfire Vb. Cöz... W pewnym stopniu bylem na to przygotowany. 
Emocje jednak nie opadly - kiedy wychodzilismy na arene stalo sie jasne, 
ze jeden z nas juz nie wröci ;-) 

Flyü! 

Gdy mmalem przeciwnika, oddalem dra.ga, rozpedzajac maszyne do 600 
km/h. Przeciwnik szybko zorientowal sie w sytuacji i zaprzestal pogoni, prze- 
chodzac do wznoszenia. Postapilem tak samo - m6j sprzet wznosil sie szyb- 
ciej. Atak czolowy rozpocza.lem z niewielka przewaga. wysokosci. Predkosc 
szybko skoczyla do 500 km/h - Spit rösl w celowniku z kazda. Sekunda.. Otwo- 
rzylismy ogieri, niska skutecznosc, miniecie - bez rozstrzygniecia. Powtörzy- 
lem pocza.tkowa procedure, Mateo zostal z tylu. Wznoszeme, nawröt. 



Musialem bardziej przylozyc sie do celowania. Zauwazylem, ze przeciw- 
nik znowu idzie prosto na mnie - pomyslalem: „desperat". Po chwili zrozumia- 
tem - röznica uzbrojenia wcale nie przemawia na jego niekorzysc. Ostrza! 
czolowy rozpoczelismy niemal jednoczesnie, na granicy zasiegu broni. Z od- 
leglosci 4 moje pociski kompletnie zrujnowah/ lewe skrzydlo Spita, buchnaj 
ogieri l... prawe skrzydlo mojej Foki takze zaswiecüo czerwienia. plomieni. 

Remis. 

Ruszylismy ponownie. Moja taktyka nie zmienila sie zasadniczo - Energy 
Fight byl jedyna. szansa. uzyskania przewagi w konfrontacji z Vb. Po pierw- 
szym ataku czolowym, w ktörym stracitem jedna lotke, popelnilem blad: majac 
niewielka. przewage wysokosci, postanowilem ponowic atak, liczac na ele- 
ment zaskoczenia. Nie z tego. Mateo szybko odgadl moje zamiary, przeleciat 
nad moim Spitem, wykonal Split-S l wyszedl na moja. 6 w odleglosci 4 - zrobilo 
sie goraco. Mialem zbyt mala, predkosc, zeby uciec spod ognia Vb - zaczalem 
wiec wykonywac przedziwne uniki, nie wychodza.c jednak z lotu na wprost. 
Wiedzialem, ze pröba dogfightu bardzo szybko zakoriczy sie dla mnie bliskim 
spotkaniem z... Ogieri Matea byl uporczywy, ale jak na te odleglosc, malo 
skuteczny - mimo przyjecia kilku trafieri, möj Spit IX nie odniöst powazniej- 
szych uszkodzeri. Szczescie nie moglo jednak trwac wieeznie - po nastepnej 
celnej seni odpadla druga lotka. Zaczajem zegnac sie z maszynq. 

Nagle - olsnienie: przeciez mam jeszcze ster kierunkuü! Jak sie okazalo, 
byi to strzal w dziesia.tke. Szalericze uniki uchronily mnie przed dalszymi 
atakami Vb. W koiicu Mateo zaproponowai remis - koniec ammo. Dla mnie 
to bylo wybawienie. Teraz patrze na gre troche inaezej - ze strony Mateo byl 
to gest czlowieka wysoce honorowego. Przeciez mögl spokojnie wyladowac, 
daja.c mi okazje do roztrzaskania maszyny przy pröbie przyziemienia. Dlacze- 
go tego nie zrobil? 

Starcie trzecie pokazalo, na czym wlaseiwie polega wykorzystanie prze- 
wagi moey silnika i predkosci wznoszenia w EF. W obu tych parametrach möj 
Spit XIV zdecydowanie przewyzszal mozliwosci Vb Matea. Po wyminieciu 
tradycyjnie juz odszedlem na bezpieczna. odleglosc, psuja.c tym humor prze- 
ciwnikowi, ktöry wyraznie nie mögl sie doczekac solidnego dogfightu (sorry, 
Mateo ;-). Tym razem postanowilem nie wdawac sie od razu w ataki czolowe, 
lecz wypracowac wpierw odpowiednia. przewage wysokosci. Spit XIV okazat 
sie idealna. maszyna. do tego celu. 

Gdy bylem troche wyzej niz Vb, przeprowadzilem pierwszy atak. Tuz 
przed wejäciem w zasi^g skuteeznego ostrzalu zmienilem kierunek lotu, 
wymijajac Matea z prawej, a po chwili (wykorzystujac duza predkoöö) wzbi- 
lem sie wysoko ponad jego Spita. Teraz czekalem juz tylko na odpowiedni 
moment, aby wejsc w nurkowanie. Kiedy wydawalo mi sie, ze predkosc ma- 
szyny przeciwnika spadla znacznie, wykonalem Split-S i otworzylem ogien, 
kontynuujac lot nurkowy. Niecelnie. Za to ostrzal Matea dosiegnal mojego 
korpusu - na szczescie niegroznie. Dra.g na siebie l na maxa w göre. Znowu 
bylem wyzej. Po chwili ponowitem atak w ten sam sposöb - bez rezultatu. 
Podobne pröby podejmowalem chyba jeszcze dwukrotnie, ale wydawalo mi 
sie, ze mimo kilku trafieii nie uszkodzilem maszyny przeciwnika. Stracilem 
przewage wysokosci prawie o polowe, co mnie powaznie zaniepokoilo. Rzu- 
cilem jeszcze raz okiem za siebie - „niemozliwe!! 1 " - pomyslalem Z samolotu 
Matea zaczela sie wlasnie wydobywac czarna smuga dymu. Najwyrainiej 
pomylilem sie w ocenie - silnik zostal uszkodzony co najmniej dwa ataki 
temu. Cöz.... ta nieuwaga mogla mnie sporo kosztowac. Na szczescie tym 
razem byla to lekcja za friko. 

Ladowanie. Nieco zbyt szybkie przyglebienie - „engl has been killed" ;-). 

Kolejny pojedynek zapowiadal sie niezwykle emoejonujaco. Nie sklamie, 
jeäli wyznam, ze nie bylo mi do smiechu. Mateo znany jest bowiem ze znako- 
mitego opanowania dogfightu. Z drugiej strony, zanim wybralismy samoloty i 
rozpoczeh walki, obawialem sie, ze jesli bede stale prowadziö EF, to on 
wypracuje sobie skuteczne metody obronne l zaezepne. Musialem zatem 
zadbac o röznorodnosc. 

Kiedy „bomba poszla w göre", udalo mi sie uzyskaö korzystniejsza. pozy- 
cje, za malo jednak precyzyjna., by oddac celny strzal. Mateo bronil sie wywro- 
tami i odejsciami w plaszczyzme pionowej. Byl w tym tak skuteczny, ze posta- 
nowilem wyjsc z tego mlynka w obawie przed straceniem go z oczu. Wycia.- 
gnatem maszyne z nurkowania i rozpoczatem wznoszenie. Mateo dostrzegi to 
i momentalnie usiadl mi na ogonie. Byl jednak troche nizej, a ja polozylem 
samolot na lewe skrzydlo, kontynuujac wznoszenie z röwnoczesnym nawro- 
tem. Odleglosc wynosila 3-4 jednostki. Przeciwnik szedl za mna. jak cien, 
pröbujac szczescia w pojedynczych atakach z mojej tylnej pölsfery. Kilkakrot- 
nie pociski zagraly na skrzydtach, ale bez efektu. Tymczasem zwiekszalem 
przewage wysokosci. W pewnej chwili zobaezylem, jak przeciwnik wykonuje 
chwilowe nurkowanie w celu nabrania predkosci do kolejnego ataku. Kiedy 
prawie zniknaj za moim ogonem, wiedzialem, ze to wlaäciwy momenf opusci- 
lem nos i, zacia.gaja.c dra.zek, wykonalem wywröt. Maksymalnie zaostrzylem 
ka.t natarcia w zakrecie przy wyjsciu z figury. Mina.lem przeciwnika za jego 
ogonem i, korzystajac z duzej predkosci, staralem sie jak najszybciej wyjsc na 
jego szösta.. Mateo momentalnie znurkowal w zakrecie, aby umozliwic sobie 
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odejscie. Na jego nieszczescie, po wykonaniu nastepnych dwöch okra.zeri 
polaczonych z duza. utrata. wysokosci, znalezlismy sie tuz nad ziemia.. Nie 
udalo mi sie, co prawda, usiqsc przeciwnikowi na szöstej, ale przy kazdym 
okrazeniu przez okolo 2 s Mateo znajdowal sie w oczku mojego celownika. 
Dwie pierwsze pröby zakoriczenia starcia nie powiodly sie. Trzecia okazala 
sie ostateczna - lewe skrzydlo wrogiego Spita stanelo w ogniu. 

Znowu ladowame. I znowu ten sam blad ;-) 

Piate starcie zaczelo sie (ku mojemu zaskoczeniu) od stwierdzenia Matea: 
„czuje, ze przegram". Hmm - nie traktowaiem tego powaznie - Spit I jest 
zwrotny, ale przy odpowiednim wykorzystaniu mocy sünika Spit Vb nie powi- 
nien dac mu szansy. Przy wyborze tego modelu (Spita I) kierowaiem sie, 
prawde möwiac, skionnosci^ mojego przeciwnika do wdawania sie w walke 
kolowa.. Mialem racje. 

Po minieciu, Mateo (IMHO prawidlowo) odszedl na pelnej mocy, sposo- 
biac sie do przeprowadzema EF. Zareagowalem na to spokojnym wznosze- 
niem, w oczekiwaniu na atak - po chwili nastapil. Rozpedzilem maszyne, lecz 
nie uderzylem od czola - konfrontacja z dzialkiem 20 mm moglaby miec 
smutne konsekwencje. Mateo nie udalo sie przed mimeciem mnie ulokowac 
celnej serii w konstrukcji mojego ptaszka, a poniewaz lecialem pod ka.tem 
okolo 45° w stosunku do osi symetrii kadluba jego Spita, istniala obawa, ze w 
wyniku ostrego zwrotu przeciwmk wyjdzie mi na ogon. Tak sie tez stalo. 
Chodz sytuacja tego rodzaju nie nalezy do moich ulubionych, mialem jednak 
powody, by uwierzyc w mozliwosc wygranej - weszlismy bowiem w dogfight, 
a Vb utracil przewage predkosci w wyniku ostrego zwrotu. Potozylem samolot 
na lewe skrzydlo i poci^gnatem drazek na siebie, dbaja.c, by nos nie opadl 
ponizej linii horyzontu. Przeciwmk kilkakrotme pröbowal atakowac, ostrzeli- 
wujac mnie krötkimi seriami - stracilem lotke i klapy. Kontynuowalem jednak 
rozpoczety manewr, a po chwili uzyskalem spodziewany rezultat - powoli 
wyszedlem z pola ostrzalu Mateo, zmuszajac go do nadrabiania braköw w 
zwrotnosci przez obnizanie lotu dla nabrania szybkosci. Jeszcze jedno, dwa 
okrazenia i samolot Matea zaczaj zostawac w tyle za moim ogonem. Poczeka- 
lem na odpowiedni moment i btyskawicznie wszedlem w „wolne Yoyo". Korzy- 
stajac z naglego przyspieszenia, w krötkiej chwili ze zwierzyny stalem sie 
mysliwym. Przykleitem sie do ogona Spita Vb i zaczajem razic go ze wszyst- 
kich osmiu posiadanych kaemöw. Mateo pröbowal jeszcze ucieczki w nurko- 
waniu i dzikich unikach - bylem jednak za blisko, aby zdolal uciec, a Spit I 
zbyt zwrotny, by Mateo mögl sie wywinac. Chociaz kilka strzalöw bylo cel- 
nych, jego samolot nie zdradzal zadnych widocznych uszkodzen. Wreszcie, 
przy ktöryms z kolei wywrocie, seria z mojej goracej ösemki ugodzila w sam 
srodek kabiny zalogi: „pilot kill" 

Ladowanie. Tym razem, mimo braku klap, z jedna. sprawna. lotka. i kohcza.- 
cym sie paliwem - bez uszkodzeri, 

Pojedynek dobiegl koiica, a wraz z mm pierwsza edycja Polskiego Turnie- 
ju WarBirds (mam nadzieje, ze nie ostatnia). Ta walka o najwyzsze laury byla 
zarazem najbardziej emocjonujacym i wymagajacym pojedynkiem, jaki sto- 
czylem w ramach rozgrywek turniejowych. Nie mialaby na pewno takiego 
charakteru, gdyby nie kunszt i honorowa postawa mojego konkurenta, a zara- 
zem bliskiego kumpla - Mateo. Wielkie dzieki, stary, za mesamowite chwile 
spedzone w internetowych przestworzach - to bylo wspamale doswiadczeme. 
To tygrysy kochaja najbardziej I 

Trzymajcie sie cieplo, everybody! 

Sptawozdanie Matea 

Sam bym tego lepiej nie uja.1. Piekna walka, sprawiedliwy wynik. Bart wyka- 
zal duze umiejetnosci zaröwno püotazowe (natychmiast wykorzystywal möj 
najmniejszy blad), jak i taktyczne. Wiedzial, ze EF nie jest moja. mocna. strona. 
i wykorzystal to (gdyby zrobili to moi poprzedm przeciwnicy, nie wiem, czy 
dotartbym do finalu ;-). Na koniec wiadomosc od rzekomo zabitego w ostatmej 
walce pilocika. Przezyl, powoli dochodzi do siebie. Prosit przekazac wyrazy 
uznania l gratulacje swojemu niedawnemu przeciwnikowi. Ma nadzieje, ze je- 
szcze bedzie mial okazje sie z mm zmierzyc ;-). Przytaczam sie do tych zyczeh. 

Su-27 Flanker 

Przeczytaiem w nr. 1/99 uwagi MishY na temal Su-27 i, zachecony do podzie- 
lenia sie swoimi problemami zwi^zanymi z tym symulatorem lotu, zasiadlem do 
pisania. 

Mam jeden prvblem. Wjaki sposöb wyszukiwac cele za pomoca_ radaru. Pol 
biedy, gdy cel jest namierzony w pierwszej fazie walki. Jednak gdy go zgubie, 
trudno mi ponownie namierzyc 

Chod mam oryginalna instrukqe. nie möge sie doczytac. w jaki sposöb, 
manewrujac klawiszami ; i . odnalezö wrazy samolot. Instrukcja möwi, co praw- 
da, ze w ten sposöb pochylam antene radaru w göre i w döl. Brak jednak czegos 
takiego jak skala wysokosci czy skala pochylenia na panelu wyswietlacza. 
Omiatam wiec horyzont na wyczucie. Jezeli möj cel znacznie obnizyl wysokosc, 
nie wiem, na ile mam pochylic antene omiatajaca. widnokrag. 



Zaskoczylo mnie takie, ze podczas przesuwama anteny wskaznik jej po- 
lozenia doszedl do sylwetki samolotu. a nastepnie pojawil sie za nia. Spogla- 
da do tylu? 

To samo jest z klawiszami , i / uzywanymi do omiatania horyzontu w 
poziomie. Zauwazylem. ze niezaleznie od skali, w jakiej prezentowany jest 
leren, oba znaczniki poruszaja sie skokowo: przy kazdym nacisnieciu - o te 
sama wielkosc katowq. 

Zajmowalem sie kilkoma symulatorami, miedzy innymi F/A-18 Hörnet ijego 
wersja rozwojowa_ F/A-18 Hörnet: Korea. Musze przyznaö, ze oba. a szczegölnie 
;gi, uzupeiniony 240-stronicowa instrukcja na CD, wywarty na mnie jak 
najlepsze wrazenie. Zasadzie pracy radaru poswiecono tarn kilkanaäcie stron 
( ). Program, choö jego tematyka jest troche uboga, solidnie oddawal prace 
urzadzeh wewnetrznych Hometa. 

Stad wla&nie biora sie moje pytania o prace radaru Su-27. Zwlaszcza ze 
instrukcja, zaröwno ta dolaczona do instrukcji, jak i zawarta na CD przytacza 
rözne dane nawet na temat jego mozliwoäci bojowych. Tak wiec na wstepie 
dowiadujemy sie, ze radar Zuk-27 wykrywa cele z odleglosci 240 kilometröw, a 
Sledzi je z odleglosci 185 kilometröw (nie wiadomo. ojakie cele chodzi), jedno- 
czesnie mogac zaatakowaö 2 z nich (czy to aby prawda ?), natomiast w rozdziale 
poSwieconym samemu radarowi parametry te okreslone sa juz skromniej: 150/ 
100. a o zaatakowaniu dwöch celöw sie nie wspomina. Innym lapsusem jest 
pröba tlumaczenia: „maksymalny zasieg sledzenia celöw wynosi okolo 100 kilo- 
metröw dla celöw znajdujacych sie z przodu i 55 kilometröw dla celöw znajdu- 
jacych sie z tylu ". Nie wiadomo, co podziwiaö: czy zrecznoSö tlumacza, czy po- 
ziom radzieckiej elektroniki. (...) 

Na zakonczenie chcialbym zapytaö, jak oceniasz F/A-18 Hörnet (jezeli go 
znasz). Czy möglbym uzyskac kontakt z kims, kto pröbowal swoich sil za sterami 
Szers?.' 

Czy mozliwe byloby uzyskanie kontaktu z Mishfi ? Pröby znalezienia kogoS, 
kto interesowalby sie Su-27 w Szczecinie, choc podejmowane kilkakrotnie, nie 
daly rezultatu. 

Tadeusz Cieslak (zbynek@inet.com.pl) 

Najpierw zaczne od kwestii techmcznej. Dane radaru Su-27 pochodza. 
z ksiazki „Encyklopedia; Wspötczesne Lotnictwo Wojskowe" Michaela Taylora. 

„Radar: radar impulsowo pulsacyjno-dopplerowski typu RLPK-27, do wykry- 
wania i sledzenia celöw na tle ziemi. Wykrywa cele na odleglosc 240 km, a 
sledzi - do 185 km. Moze jednoczesnie obserwowac 10 celöw. Naprowadza 
rakiete tylko na jeden cel". 

Nasz ekspert od Suchoja, Yennefer, jak dotad nie zaobserwowal opisanego 
przez Ciebie, dziwnego zachowania radaru. Sugeruje zakup najnowszej wersji. 
W zwiazku ze spora. liczba, listöw na temat Su. Yen planuje napisac tekst o 
bledach w tej grze, wiec przysylajcie nam wszystkie glupotki, jakie wylapiecie. 

Hörnet i jego rozszerzona wersja bardzo nam sie spodobah/. Do premiery 
Falcona 4.0 byry absolutnie nie do pobicia pod wzgledem realizmu. Mysle, ze 
korzystajac z list dyskusyjnych powinienes znalezc chetnych do pogrania za- 
röwno w F/A 18, jak i w Su-27. Zapraszam na nasza. firmowa. liste. Szczegöry 
w AG on-line. 

Main Suchoja od prawie roku, opanowalem dogfight i inne bajery, ale 
z Gamblera dowiedzialem sie, ze co£ z moja ukochana gra jest nie tak. Möj 
samolocik prowadzi sie jak po szynach Nie möge zrobic agrafki i ranwersu. 
Troche sie przerazilem. ale okazalo sie, ze /ak wylacze system kontroli steru 
wysokoici (ACS), to möj samolot wierzga, robi agrafke, ranwersy i inne bajery, 
a jak przeciagne, to trace kontrole. (...) I jeszcze jeden problem. Tryb multiplayer 
jest chyba skopany. (...) Misja zaczyna sie normalme (free flight), ale po chwili 
dokladnie w tym samym miejscu, gdzie sie „urodzilem", pojawia sie möj prze- 
ciwnik. Mam go na 6 iw ogöle jest do bani. A jak zahcze glebe, to trzeba laczyö 
sie od nowa (...) 

Tyle samo rozbic co startöw zyczy 

Beee the Maverick numer dwa 
beee@s-lo.tarnow.ipl.net 

Wszystkie agrafki i ranwersy da sie wykonac bez wylaczania systemu ACS. 
Latanie bez ograniczenia kata natarcia z jednoczesnym uzyciem padlocka jest 
niemozliwe, wiec tego nie stosujemy. Jedyny problem wystepuje przy ranwer- 
sie. Flanker nie chce zlapac tadnej rotacji, wiec ranwers sila. rzeczy wychodzi 
dose obszerny. Zas w trybie multiplayer wystarczy w zaladowanej misji przesu- 
naö w edytorze punkt startu samolotu, zmienic kierunek pocza.tkowy na jednym 
z komputeröw i wszystko bedzie w porzadku. 

Tyle na dzisiaj. Za oknami wiosna, wiec warto na chwüe oderwac sie od 
symulatoröw i spelniö wymagania tzw. higieny lotniczej, Odrobina tlenu nikomu 
jeszcze nie zaszkodzila. Trzeba dbac o forme, bo skoriezymy jak zasuszeni 
generalowie albo insze magusy. 

Gen. TopGun 
topgnn@gambler.com.pl 
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Magic & Mayhem - cz. 3 

[W nawiasach kwadratowych umiescilem dopiski ViZa, 
ktöry w Magic & Mayhem stosowat inne czary i inna. taktyke 
- Zgred.] 



Camelot 

Zadania: Pokonac Mordreda - 50 punktöw; uwolnic Ariadne - 20 punk- 
t6w; zdobyc Emerald Tablet - 30 punktöw. Ariadna i Lancelot nie moga. 
zginac. 

Znajdujesz sie w zamku Camelot wraz z sir Kayem [oraz, jesli przetrwah 
poprzednie scenanusze, z Pellinorem i Sir Galahadem]. To calkiem spory, 
dwupoziomowy labirynt. Na pierwszym poziomie sa. dwa zrödla mana, na 
podescie, nad miejscem, gdzie uwieziono Lanceiota i Ariadne. Zajmij te 
zrödla, ale nie odchodz, dopöki nie postawisz na strazy co najmniej czterech 
Champions of Chaos - beda je atakowac m.in. hordy Wampiröw. Pamietaj, 
aby od czasu do czasu uzdrawiac Ariadne. bo trucizna non stop odbiera jej 
zdrowie. Nie podchodz pod klatke - za chwile rozpocznie sie tarn walka 
dwöch rycerzy. Zejdz na döl, do kanatbw, zajmij dwa zrödla mana i zostaw 
przy nich silna obstawe- Mozesz uwolnic juz Lanceiota i Ariadne. Idz z nimi 
na göre (kiedy byiem w kanalach, moi Championi pokonali atakujacego ich 
Mordreda) i zbliz sie do klatki. Lancelot pogodzi ze soba obu rycerzy, do- 
lacza do Ciebie Znajdz komnate. gdzie jest Okra.gly Stöl, nacisnij jeden z 
przycisköw, wejdz do srodka l zabierz Emerald Tablet. Uzywalem tu czaröw: 
Cure, Champion of Chaos, Wraith, Scythian Bow oraz Magic Sphere. 

Carleon 

Zadania: Zabic Mordreda - 60 punktöw; zdobyö Silver - 30 punktöw; 
uzdrowic Ariadne - 40 punktöw. 

Ershak, szef wioski Brownie (mieszka w jednym z domöw), wyjawi Ci 
haslo otwierajace drzwi kosciola. Sa. w mm dwa zrödla mana Mordreda, 
poza tym tylko tu mozesz uzdrowiö Ariadne l tu pojawi sie portal. Na mapie 
sa trzy inne zrödla mana. Nie mialem czasu przywolywac Championöw, wiec 
zalatwilem Mordreda Feniksami i Wraithami. Jednorozcom Ariadny dawa- 
lem Scythian Bow, by mogly sie z daleka bronic przed Redcapami. Przy 
ciele Mordreda znajdziesz Silver. W tym scenariuszu stosowalem czary: 
Feniks, Wraith, Cure oraz Scythian Bow. 

Anglesey 

Zadania: [znalezc Drum of Convocation - 30 punktöw]. Ariadna nie moze 
zginad. 

Ghipi i nudny scenariusz. Zaczynasz w zamknietym pomieszczeniu, Do- 
brze sie przygotuj, zanim stamtad wyjdziesz. W komnacie sa bardzo szybko 
odradzajace sie zasoby mana. Zbierz Championöw Chaosu (ilu mozesz) i 
rusz na zamek. Przeciwnikami beda. najsilniejsze stwory: Championi oraz 
Smoki. Portal znajduje sie w zamku strzezonym m.in. przez ogniowe armaty 
na dachu (kiedy wykonczysz obstuge, przestana. dzialac). Scenariusz nudny, 
na dodatek nie moglem otworzyc skrzyni w labiryncie. Pomyslnie rozwiaza- 
lem teleportacyjna^ zagadke, znalazlem sie przed skrzyma., ale ta nie reago- 
waia na rozkaz. Stosowalem czary: Champion of Chaos oraz Cure. [Na tej 
mapie najiepiej stworzyc Smoka, wytrenowac go, aby zostal krölem i przeka- 
baciö wszystkie inne Smoki na swoja. strone]. 

Dinas Emry» 

Zadania: Pokonac Overlorda. 

Zadziwiajace, poziom nie jest bardzo trudny, za to szalenie denerwujacy. 
W zamku jest wiele zrödel mana, a Overlord potrafi szybko odbijac te, ktöre 
juz zdobyles. Niestety, Overlorda trzeba pokonac trzy razy (dwa razy prze- 
nosi sie w nowe lokacje, za trzecim razem przepada ostatecznie), aby od- 
mesc zwyciestwo. Na poczatku zajmij trzy zrödla mana, ktöre sa. poza zam- 
kiem, potem staraj sie jak najszybciej opanowac nastepne. Zdobytych 
zrödel pilnuj. bo Overlord potrafi bardzo szybko pojawiac sie, gdzie zechce 
Ostatni cios zadalem mu czarem Magic Sphere, ale najpierw ostabily go 
Wraithy oraz Feniksy. W tym scenariuszu uzywalem czaröw: Magic Sphere, 
Champion of Chaos, Troll, Wraith, Feniks, Cure, Unicorn oraz Teleport, 
a poza tym wszystkich zaoszczedzonych statuetek. 
Jacek Piekara 

Return to Krondor 

Wstep 

Do miasta przybyla wlasnie nowa czarodziejka krondorskiego 
dwom i musisz przyprowadzic ja. do palacu. Przedtem mozesz 
porozgladac sie P° zaulkach - jesli to zrobisz, czekac Cie bedzie 

küka walk (gdy potrzebujesz pomocy medycznej, idz do swiatyni na pöinocy). 

Czarodziejke znajdziesz przy pölnocnych bramach miasta Udaj sie z nia. do palacu. 
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Gdy bedziesz rozmawiac z zolnierzami, zobaczysz biegna.ce dziecko, 
dziewczynke. Kiedy ucieknie, idz za nia. (J esl w kacie, przy palacowym 
murze) i wysluchaj jej opowiesci. Udaj sie do Poor Quarter i podejdz do 
uzbrojonego mezczyzny zagradzajacego przejscie. Mozesz zaatakowac go 
albo w imieniu ksiecia zazadaö przejscia (w obu wypadkach bedziesz mögl 
wejsc do domu). Jezeli zatakowales straznika, czeka Cie natychmiastowa 
rozprawa z reszta. bandy. Jezeli przeszedles spokojnie, Jazhara porozmawia 
z szefem zloczyhcöw - ma do wyboru: zgodziö sie z jego argumentami, 
dyskutowac albo odmöwic. Najwiecej punktöw doswiadczenia mozna zdo- 
byö, odmawiajac - wywoluje to walke, podczas ktörej do bandytöw przylg- 
cza sie straznik z ulicy. Po uwolnieniu dzieci, zamknietych w klatce na pie- 
trze, porozmawiaj ze straznikami na zewnattz i udaj sie do palacu 

Rozdzial pierwszy 

Do kompanii dolacza William. Zadaniem grupy jest znalezienie najemni- 
köw oplaconych przez czlowieka nazywanego Bear, ktörzy wykonczyli uko- 
chana. Williama. Gdy rozprawisz sie z bandytami, po wyjsciu z domu zoba- 
czysz walki na ulicach. Bandyci opanowali miejskie wiezienie - musisz ich 
stamtad wykurzyö. Spenetruj najpierw parter, a potem podziemia (porozma- 
wiaj z pijakiem) oraz pietro. Na pietrze wez w krzyzowy ogieh pyiah wiezien- 
nego pisarza l oskarz go o wspöludzial. Kiedy zejdziesz na döl, okaze sie, 
ze ktörys z bandytöw wymkna.1 sie oblawie. Teraz Twoja droga prowadzi do 
obskurnej knajpy w Ye Bit Dog. Porozmawiaj z barmanem i przekup go, by 
dal Ci klucz do pokoju Knute'a na pietrze. Czeka Cie walka z bandytami. 

Rozdzial drugi 

Misja rozpoczyna sie na progu miejskich podziemi. Podziemia nie sa. 
specjalnie skomplikowane, a Twoim zadaniem na poczatku jest dotarcie do 
„ronda", od ktörego odchodzi kilka korytarzy. Po drodze zobaczysz potwora 
(i zwloki jego ofiar), a takze bandytöw. Mozesz z nimi walczyö lub porozma- 
wiaö. Jesli spröbujesz zapuscic sie w korytarz wybrukowany ciemnozöltymi 
prytami, bedziesz musial zmierzyö sie z piecioma bardzo groznymi Keshia- 
nami, uzywaj^cymi zatrutych sztyletöw. Na koricu tego korytarza jest ciemna 
dziura (jesli w nia. zajrzysz, zyskasz punkty doswiadczenia). 

Drugi wazny korytarz to ten rozswietlony pochodniami. Kiedy na Twej 
drodze pojawi sie trzymajacy straz bandyta, mozesz zaatakowac (przybeda 
mu posilki) lub zawrzeö uklad. W zamian za zlikwidowanie potworöw ban- 
dyci wskaza. Ci miejsce pobytu Lucasa. Wejdz w nastepny korytarz i idz az 
do kohca, gdzie znajduje sie zejscie. Zabij potwory i koniecznie zniszcz ich 
jaja. Teraz mozesz wröciö do bandyty - przepusci Cie Na koricu korytarza 
jest cela Lucasa. Gdy bedziesz z mm rozmawial, pojawia. sie bandyci. Kiedy 
ich zabijesz, mozesz obejrzeö sale pelna. zlota. 

Rozdzial trzeci 

William zostaje wyslany przez ksiecia Aruthe z misja. Pomoze Ci James 
i Jazhara. Trzeba wylowiö z wraku statku bardzo wazny artefakt, a dokonac 
tego moze tylko gildia zajmujaca sie wydobyciem wraköw Niestety, kiedy 
dotrzesz do niej (Sea Gate Sector) okaze sie, ze mistrz gildii nie zyje, ptaw- 
dopodobme zabity przez osobnika o imieniu Kendaric. Pogadaj z czlowie- 
kiem, ktöry zastepuje zmarlego (poköj ze schodami), i popros, aby pozwolü 
Ci wejsc na pietro. Zbadaj poköj Kendanca oraz zabitego mistrza. Wejdz do 
pokoju jego zastepcy. Musisz wröcic tu o zmroku. 

Przespij sie na zewna.trz i wieczorem wröö do budynku. Wejdz znowu do 
pokoju zastepcy l znajdz obciazajace go dokumenty. Przespij sie znowu, po 
czym porozmawiaj z zastepca, oskarzajac go o smierö mistrza. Teraz musisz 
wybrac sie do karczmy, miejsca spotkah wszelakich metöw. Porozmawiaj z 
barmanem i najpierw pokaz mu dokument, a potem oklam go (najwiecej 
punktöw doswiadczenia). Przejdz tajnymi drzwiami za barem, tarn czeka Cie 
pojedynek z dwoma bandytami Kiedy zejdziesz na döl, w duzym pokoju 
opadnie Cie az czterech mordercöw. Niestety, nie ma szans, aby Jazhara 
przetrwala te walke (nie zarobi wiec punktöw doswiadczenia), bo zawsze 
atakuje ja. dwöch bandytöw. Po pokonaniu mordercöw czeka Cie jeszcze 
gorsze spotkanie. Za drzwiami kryja^ sie czarnoksieznik oraz wywolany 
przez niego demon, ktöry potrafi zadawac bardzo silne ciosy. Na pocza.tek 
najiepiej zalatwic maga, bo rzuca na Jamesa czar slepoty. Najiepiej niech 
Jazhara rzuci zaklecie Speed as Thought na Jamesa, a wtedy on poradzi 
sobie z potworem. Demon jest odporny na ogieri 

Po walce koniecznie obszukaj pölke- Wsröd innych wartosciowych 
przedmiotöw znajdziesz na niej röwniez Scroll of Ship Wrecking. Abys mögl 
go uzyc, musisz miec jeszcze jednego maga do pomocy. W dzielnicy boga- 
czy odszukaj sklepik prowadzony przez ladn^ dziewczyne o imieniu Mor- 
raine. Po rozmowie zaprowadzi Cie do kryjöwki Kendarica, ktöry zdecyduje 
sie pomöc w wypowiedzeniu zaklecia. 

W tym scenariuszu jest niewielki sub-quest. W dzielnicy bogaczy znaj- 
dziesz obrabowany sklep jubilera i zrozpaczonego wlasciciela. Zaoferuj mu 
pomoc l zejdz do podziemi (wejscie pod niedzwiedzia. sköra. na podlodze). 
Kiedy znajdziesz sie w poblizu rozwidlenia korytarzy, pojawi sie grupka zlo- 
dziei. Wydaj najpierw körnende Wait, a potem Follow. Zlodzieje zaprowadza. 
Cie do swej tajnej kryjöwki. Jest tarn dose silny mag, ktörego musisz zlikwi- 
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dowac w pierwszej kolejnosci. Zabierz, co jest do zabrania (przeczytaj doku- 
raent swiadczacy o tym, ze zostales wcia.gniety w pulapke). i wröc do skle- 
pu. Gdy oskarzysz wiasciciela o wspöludzial, czeka Cie nastepna walka. 

Rozdziat czwarty 

Banalna misja polegajaca na pokonaniu najemniköw. Dowodzisz Willia- 
mem i kilkoma zolnierzami. Jednego z najemniköw szczegölnie trudno poko- 
nac, ale zalatwia go lucznicy. Podczas spotkania z wiezniem najpierw wydaj 
körnende Talk, a potem obiecaj mu wolnosc w zamian za zeznania. 

Rozdzial piaty 

Wychodzimy z miasta na otwarte przestrzenie! W tym scenariuszu naj- 
pierw odwiedz gospode Porozmawiaj z Allanem (to ien z brödka, w bialej 
koszuli - podaj mu sekretne stowo), a potem z karczmarzem i jego cörka.. 
Jesli przed rozmowa. z Allanem zaczepisz diugiego mezczyzne, dostaniesz 
punkty doswiadczenia za zabicie go. Mozesz przenocowac w gospodzie. 
choc nie radze, bo zostanie podpalona. Jesli jednak zdecydowales sie noco- 
wac, po pokonaniu goblinöw natychmiast uciekaj z ptonacego budynku. 
Jesli wczesniej wyjdziesz na zewna.trz, zmierzysz sie z czatujacymi tarn go- 
blinami. Gospoda co prawda i tak splonie, ale grupa nie bedzie zagrozona. 

Udaj sie teraz na pölnoc (bezposredniej drogi nie ma, trzeba isc dookola) 
1 pogadaj z farmerem, ktöremu zaginety dzieci. Na pölnocy mapy znajduje sie 
barykada goblinöw, a za nia. spore obozowisko tych stworöw. Wybraiem opcje 
ataku cala. grupa, a czary Firestorm oraz Maelstrom wyslane przez magöw za- 
latwily problem (no, prawie). W kolorowym namiocie znajdziesz: skrzynie. notat- 
ke ze swiadectwem kumania sie Beara z goblinami oraz dwöjke dzieci farmera 
(sa. w czyms, co przypormna klatke i kotyske). Zanim oddasz mu pociechy, 
skieruj sie na zachöd. W pölnocnej lokacji jest jaskinia trolli, a w niej mozna sie 
natknaö na interesujace rzeczy 1 zarobic troche punktöw doswiadczenia (uwa- 
zaj, bo trolle w kazdej turze czeäciowo zdrowieja.!). Teraz udaj sie do Widow 
Point. Na molo zaatakuja. Cie zywiolaki powietrza, ale szybko uciekna.. Druzyna 
uda sie w podröz do miasteczka Haidon Head (w siödmym etapie). 

Rozdzial szosty 

William i dwaj zolnierze staja. przeciwko samemu Bearowi oraz jego 
najemnikom. Nawet nie pröbuj walczyc z Bearem, tylko wykoricz jego ludzi. 
Jesu William przetrzyma jeszcze ture od zlikwidowania bandytöw, bedzie 
w stanie uciec 1 misja zakonczy sie sukcesem. 

Rozdzial siödmy 

Trafiasz do Haidon Head. Porozmawiaj z wlascicielem karczmy. Wypytaj 
go dokladme o wszystko (nowe pytania pojawiaja sie po zamöwieniu kolej- 
ki). Potem polöz sie spac w gospodzie (kwatera jest na pietrze) 1 wstan 
wieczorem, okoto 10.00, by porozmawiac z mezczyzna, ktöry pije przy barze. 
Potem idz znowu na göre i rozkaz druzynie, aby polozyta sie spac. 

Gdy uslyszysz krzyk przed karczma., zejdz na döl i sprawdz, co sie dzieje. 
Czeka Cie przeprawa z wampirem - uwazaj, ma on bardzo grozna. zdolnosc 
Life Drain. Moze sie tez zdarzyc, ze wampir ucieknie. Nie nie szkodzi, je- 
szcze go spotkasz. Przespij sie kolo chaty wiedzmy (na pölnocy mapy). Rano 
odwiedz sklepikarza (pierwszy dorn na prawo w dzielnicy sklepöw; zadaj 
mu wszystkie mozliwe pytania) oraz kowala (ostatni dorn na lewo w tej sa- 
mej dzielnicy). Kowal ma chora. cörke. ale nie pozwoli Ci jej obejrzec, do- 
pöki nie uzyskasz rekomendaeji od kogos, kogo zna. 

Czas odwiedzic chate drwala (poludmowy kramec wioski). Gdy znajdziesz 
sie w tej lokacji, od razu czeka Cie walka z nastepnym wampirem. W chacie 
sa. strzepy pamietnika oraz magiczny krysztal, zamieniajacy dzieri w noc. Wez 
magiczny krysztal i idz na ementarz Uzyj go przed brama. do krypty, a zaroi 
sie 'am od wampiröw. Wszystkie maja. zdolnosc Life Drain, najlepiej pokonac 
je silnymi czarami typu Storm Rain lub Firestorm. Jesu Solon jest ubrany 
w magiczng zbroje prytowa.. to wampirom bedzie bardzo trudno go raniö. 

Po pokonaniu wampiröw zabierz skarb przechowywany w trumnie 1 wröc 
do gospody. Porozmawiaj z gospodarzem. dostaniesz od niego list rekomen- 
dujaey dla kowala. Z listem idz do kowala, a Solon uzdrowi jego cörke i 
przypadkiem odkryje mala, tajemnice- Teraz skieruj sie do sklepikarza. 
Zauwaz, ze uaktywnila sie opeja przeszukama pölek. Kliknij na wszystkich, 
a przede wszystkim na tej, na ktörej pojawia sie informaeja, ze wszystkie 
trueizny wykupi! farmer. Udaj sie wiec do farmera 1 znajdz trueizne w zbozu 
Qezeli nie przeczytales informaeji w sklepie, opeja nie uaktywni sie). 

Przeszukuja.c zwloki farmera, znajdziesz amulet. Daj go jednej ze swoich 
postaci. Teraz skieruj sie do lokacji Pulpit, gdzie przemawia kaplan. Poro- 
zmawiaj z nim - czeka Cie walka z nim i gronem jego wyznawcöw (czesc 
wstanie po smierci 1 trzeba ich pokonac jeszcze raz). Gdy odniesiesz zwy- 
ciestwo, idz do chaty wiedzmy i porozmawiaj z nia.. 

Rozdzial ösmy 

William ma przed soba. szesc demonöw (trzy pary po dwa), ale poniewaz 
w tym starciu dysponuje najlepszym mieezem w grze, walka jest banaJnie 
prosta. Gdy uporasz sie z koszmarem, spotkasz starca. Obiecaj mu pomoc. 

Rozdzial dziewiaty 

Wejscie do ukrytej swiatyni jest za kamieniem oznaezonym runami (prawa 
strona wawozu). Musisz rozwia.zac tu logiezna. zagadke na drzwiach, bo tylko 




wtedy otworzy sie zamek (wlaseiwe 
uiozenie prezentujemy na llustracji). 
Jesli pomylisz sie po raz trzeci, poja- 
wia. sie pary szkieletöw. Gdy pora- 
dzisz sobie z zagadka., trafisz do kom- 
naty pelnej koscianych wezy (uwazaj, 
trujaj. Z tej sali odehodza. dwie pary 
drzwi (po lewej i prawej stronie tro- 
nu). Za lewymi s^ wrogowie, za prawy- 
mi - wrogowie i nastepne przejscie. 

Wchodza.c z korytarza na pietro, trafisz do pokoju pelnego goblinöw, 
znajdziesz tarn ludzi zamknietych w klatee. Pokonaj wrogöw, uwolnij wie- 
zniöw i obszukaj cialo zmarlego nekromanty. Idz dalej, znajdziesz sie w 
malym labiryncie, w ktörym trzeba zwiedziö wszystkie lokaeje (ja szedlem 
od prawej do lewej strony). Na koneu czeka Cie walka z przywödca. nie- 
umariych. Rewelacyjnie dzialaja. na niego czary z Path of the Storms. Na 
koniec zniszcz Czarna. Perle. 

Rozdzial dziesiaty 

Idz do statku po srebrnej drodze (gdy bedziesz mniej wiecej na siodku, 
pojawi sie gromada wrogöw). Na statku czeka Cie walka z ogromnym kra- 
bem, potem z nieumarlymi i wreszeie ze Smokiem. Smok potrafi sie leezyc 
co ture, byloby wiec najlepiej, gdyby Jazhara i Kendanc rzucili czar Conjure 
Sky Warrior. Pokonaj Smoka, zabierz artefakt 1 idz z powrotem srebrna. dro- 
ga.. Na wybrzezu czekaja. na Ciebie ludzie Beara (jeden z najemniköw jest 
szczegölnie odporny). Gdy ich pokonasz, pojawi sie William - bedzie musial 
zwyciezyc samego Beara. Aby sie udalo, nie wolno od razu wybierac opeji 
ataku - najpierw trzeba porozmawiac z przeciwnikiem. Pozostalo Ci juz tylko 
obejrzec koncowy film. 

Jacek Piekara 

Od pierwszego kwietnia (to NIE JEST prima apri- 
lis) duza grupa kart zostala zabanowana. Oto pelna 
lista tych kart dla typu drugiego (na ktörym oparty 
jest nasz ranking): 

Recurring Nightmare (rozpad talii Rec-Sur) 
Earthcraft (generujaey duzo szybkiej many) 
- Fluctuator (talie bogate w karty z Cyclingiem) 
Lotus Petal (common!) 
Time Spiral (jeden z giöwnych skladniköw bylego Academy Deck) 
Dream Halls 1 Memory Jar (ostatnio zaczely sie pojawiac zlozone na 
nich decki, potrafia.ee .zabijaö" przeciwnika BARDZO szybko). 

Dokladne informaeje na temat banöw w innych typach rozgrywki moze- 
cie znalezc na kra.zku CD w ka.ciku MTG - katalog \UTILS\MTG. To posunie- 
cie WotC na pewno spowoduje znaczne spowolnienie gry. Uzyskaja. szarlse 
graeze majaey dose turniejöw, na ktörych 3/4 to decki zlozone na jedno 
kopyto (np. Rec-Sur), a pozostala czesc to talie „anty". Moim typem w nowym 
metagame sa. talie z duza. liezba. szybkich stworköw, np. White Weenie, 
Suicide Black. 

A czym Wy bedziecie graö? Napiszcie! 

White ViZard (viz@gambler.com.pl) 

Fundatorem nagröd w rankingu Gamblera jest warszawski sklep 
Strefa 51 (Dworzec PKP Warszawa Centralna, Pölnocna Galeria - Pawilon 
nr. 26, tel. 022 654 98 11). 
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W tym miesiacu troche mniej li- 
stöw, za to dluzszych. Czekamy z ute- 
sknieniem (zwtaszcza komisarz Ale- 
ksiej) na Wasze opinie o Rrrewolucji. 

don Pedro z Krainy Dewastowanych Drög 

[Do ktörego mozecie pisac takze 
droga elektroniczna., pod adresem li- 
sty@gambler.com.pl - Alx.] 



Win i Kwalc 

Chciatbym poruszyc temat Wind 9x, 
ktörym ostatnio czesto zajmujecie sie 
w Gamblerze. Jestem studentem infor- 
matyki, wiec uwazam sie za osobe 
kompetentna. ;-). Po kolei: 

1. Jezeli chodzi o tzw. wolny rynek i 
zdrowa. konkurencje, to w przypadku 
systemöw operacyjnych rzeczy te 
praktycznie nie istnieja.. Gracz nie ma 
zadnego wyboru (chyba ze ktos lubi 
grab w Kwaka pod Linuxem - opcja 
dla szurnietych). Nie produkuje sie 
gier na inna platforme i koniec. [Czy to 
jest wina firmy Microsoft? - Alx] 

2. Windy to programy BEZNADZIEJ- 
NE. Nie spetniaja podstawowego wymo- 
gu stawianego systemom operacyjnym 
- nie sa. stabilne. Windy nie wieszaja. sie 
„z winy konkretnych gier", tylko z wta- 
snej. Gdy ktos pisze System operacyjny, 
powinien liczyc sie z tym, ze uzytkownik 
bedzie z nim wyczyniat cuda (w tym uru- 
chamiat nie do kohca przetestowane 
programy), ale System operacyjny, jako 
„serce" komputera, nie powinien sie z 
tego powodu wywalac. Komputer, na 
ktörym pisze ten list, daje sobie w tej 
chwili rade z ponad trzydziestoma pro- 
gramami jednoczesnie (w tym z kilkoma 
skomplikowanymi obliczeniami) i nie wy- 
kazuje checi do zawieszenia sie- Tylko 
ze to jest porzadny system (Solaris). 
Czasami mysle, ze programisci Mi- 
cro$oftu, to banda amatoröw. Podobno 
w W98 usunieto 3000 btedöw W95. 
Jestem jednak pewien (i mysle, ze nie ja 
jeden), ze wprowadzono wiele nowych. 

3. W95 w zaleznosci od konfiguracji, 
uzywanych sterowniköw itp. zajmuje w 
pamieci okolo 14 MB, czyli w teorii da 
sie uruchomic na komputerze z 8 MB. 
W98 zajmuje az 21 MB, wiec zycze 
duzo szczescia. Stawiam piwo kazde- 
mu, kto zmusi windy 98 do stabilnej 
(jak na windy, oczywiscie) pracy na 
kompie z 8 MB RAM. 

4. Jedna z podstawowych rzeczy, ja- 
kiej ucza. o programowaniu na stu- 
diach, to oszczednosc. Program powi- 
nien byc nie tylko szybki, ale tez uzywac 
niewiele pamieci. Programisci Mi- 
cro$oftu poszli jednak po linii najmniej- 
szego oporu. Na dodatek „ulepszyli" 
windy, dodajac tzw. preload. Z grubsza 
polega to na tym, ze przy starcie syste- 
mu taduje sie do pamieci partie najcze- 
sciej uzywanych programöw, np. kawat- 
ki IE albo pakietu Office. Sama idea 



Gtöd, gtöd, gtöd!!! 

Ludzie (???), ratujcieü! Jestem fanem 
Waszej gazety i jesli mi nie pomozecie, 
to szybko wyladuje w kaftaniku bezpie- 
czehstwa w pewnym dobrze znanym za- 
kfadzie w Rybniku. Chodzi o to, ze starzy 
zabraniaja. mi (*#%@&!) grac na kompie. 
To znaczy möge, ale dwa razy w tygodniu 
i to po dwie godziny! I nie ma zmituj sie. 
Jak wracam ciezko wkurzony ze szkoty (a 
nie jest to jeden z tych 2 dni), NIE 
MÖGE sobie urzadzic dwugodzinnego 
posiedzenia nad Kwakiem. (...) 

Zeby Was wtajemniczyc w sprawe, 
skrobne kilka argumentöw moich rodzi- 
cöw. Stara (kompletna komputerowa 
ignorantka) twierdzi, ze komp tylko ogtu- 
pia i przez niego trace wszystkie inne za- 
interesowania (a interesuje sie tez paro- 
ma innymi rzeczami, np. dziewczynami, 
Magic: TG etc.). Wedfug niej komputer 
zabiera zbyt duzo czasu potrzebnego na 
nauke (a oceny mam dobre!). Uwaza tez, 
ze nie istnieja gry, w ktörych nie ma prze- 
mocy (M&M VI to wedtug niej gra z duza 
iloscia. krwi na ekranie). 

Stary (zaawansowany informatyk) - 
sam po szesc godzin siedzi przy lapto- 
pie i gada z Tajlandkami - möwi, ze zbyt 
duzo czasu spedzam przed monitorem i 
zepsuje sobie oczy. Jesli za duzo pysku- 
je, kohczy sie to wpisaniem hasfa (gdy- 
bym zresetowaf BIOS to möge juz do 
domu nie wracac, bo nie wyjde cafy). Nie 
wiem, czy mozecie pomöc, ale poswie- 
citem pöf godziny grania, zeby wyskro- 
bac ten list, wiec chociaz spröbujcie. 
Azolek 



No tak, sytuacja jest trudna, ale nie bez- 
nadziejna. Zawsze mozesz sobie wyobra- 
zic, ze Twoi rodzice sa przeciwnikami 
wszelkiego postepu, ze nie masz w domu 
elektrycznosci, radia, telewizji itp. Wtedy 
obecna sytuacja wyda Ci sie rajem. 

A teraz serio: kiedy wroga nie mozna 
pokonac (bo nie ma sie armii), trzeba za- 
stosowac manewry i zabiegi dyplomatycz- 
ne, aby omotac go i przekonac do swych 
racji. Najprosciej byfoby uczynic z Twojej 
mamy mitosnika gier komputerowych 
(problem w tym, ze wtedy mozesz röwniez 
miec kfopoty z dostepem do komputera, 
tylko z zupefnie innych powodöw). Oczy- 
wiscie, trzeba sie zastanowic, co moze 
zainteresowac kobiete w srednim wieku? 
Na pewno nie Quake, Tomb Raider itp. 
Musi to byc gra prosta, bowiem poczatku- 
jacy uzytkownicy komputeröw nie sa w 
stanie docenic gier skomplikowanych (od 
razu sie gubiaj, interesujaca i pozbawiona 
elementöw przemocy. 

Moze zaczac od SimCity - Krzysztof 
Kröl, znany polityk, powiedziaf w wywia- 
dzie dla Gamblera, ze powinien w nia. 
grac kazdy minister finansöw! Moze za- 
stanowic sie nad Creatures, w kohcu ta 
gra pobudza macierzyhskie instynkty bli- 
skie kazdej kobiecie. Moze zaprezento- 
wac ktöra.s z prostych gier przygodowych 
(najlepiej w polskim ttumaczeniu), np. 
Broken Sword 2, albo rdzennie polska, 
jak Ksiaze i Tchörz? [Wyznam szczerze: 
jedyna gra, ktöra spodobata sie mojej Ma- 
mie to Carmageddon; prosze jednak nie 
wycia.gac zbyt daleko idacych wniosköw 
-Alx]. 

Czekamy na listy. Moze ktos potrafi po- 
möc Azofkowi? 



jest dobra, ale realizacja wofa o pomste 
do nieba. Preload zzera pamiec, wydtu- 
za i tak dtugi Start systemu. A poza tym, 
po kiego grzyba mi IE, skoro nie mam 
w domu dostepu do Internetu? 
Teraz o Kwaku i dojrzatosci, a raczej o 
dojrzafosci w ogöle. Dojrzafosc nie za- 
lezy od tego, w co sie gra, ile sie gra, jak 
sie 9ra ani nawet, czy w ogöle sie gra. 
Mam 21 lat, gram od 15 lat, nafogowo 
od jakichs dziesieciu (zabrzmiafo jak 
wyznanie alkoholika). Im jestem starszy, 
tym mniej gram (tylko i wyfacznie dlate- 
go, ze mam za malo czasu), ale i moje 
preferencje troche sie zmienify. 



Napisafem kiedys, ze W98 wykrzaczyf 
mi sie kilka razy z winy konkretnych gier, a 
nie swojej wfasnej i... Bog mnie pokaraf. 
Ostatnio komputer kilka razy zawiesif mi 
sie (i to na twardo!) przy pröbie przecho- 
dzenia z Norton Commandera do progra- 
möw otwartych w Winie. 

Teraz o dojrzatosci. Nie zgadzam sie, ze 
wybör gry nie wiaze sie z dojrzatoscia,. Po- 
mysl o muzyce. Jak oceniasz czfowieka, ktöry 
uwielbiadisco-polo, a jak takiego, ktöry lubi 



Przeprowadzifem ankiete wsröd kum- 
pli. Wyniki dowodza,, ze im czfowiek 
starszy, tym w spokojniejszych grach 
gustuje. Wnioski nasuwaja, sie same: 
ludziom starym artretyzm wykreca palu- 
chy i nie mogajuz grac w Kwaka. Jedno- 
stki genetycznie przystosowane sa w 
stanie grac w FPP do 25 roku zycia;-). I 
na koniec pozytywna informacja: jeden 
z moich wykfadowcöw przeprowadzit 
ankiete dotyczaca. m.in. zainteresowah 
studentöw. 75% studentöw informatyki 
przyznato sie do grania. Przypuszczam, 
ze reszta sie nie przyznata ;-) 
Maciej Norberciak 



Doorsöw, Stinga, Cave'a, czy Collinsa? Zato- 
ze sie o piwo (a co tarn, stac mnie!), ze ten 
drugi jest bardziej dojrzaty. Nie zebym Qua- 
ke'a sprowadzaf do poziomu disco-polo, ale 
kiedy widze facetöw biegaja.cych w köfko po 
poziomach, ktöre znaja, na pamiec, i spedza- 
jaeych godziny na tych samych czynnc- 
sciach (podbiec, podskoczyc, strzelic, za- 
brac apteczke, zabrac broh, podbiec, pod- 
skoczyc...), to odnosze wrazenie, ze Bog nie 
stworzyf komputeröw z mysla. o wszystkich. 
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Linux Only 

Ostatnio gtosno jest o btedzie roku 
2000. Cata afera bierze sie z tego, ze 
gdy konfigurowano maszyny nie prze- 
widziano, ze za kilkanascie lat ktos je- 
szcze bedzie z nich korzystat (...)• 

Przez lekkomyslnosc redaktoröw 
Gamblera pojawit sie inny problem, 
zwiazany z deklaracja,: „2000 stron w 
roku 2000" - umieszczona. na oktadce 
w nr. 10/94. Ale moze zle prorokuje i 
Gambler wywiaze sie z postanowienia 
(bytoby swietnie). 

A teraz o czym innym. Wiele gier za- 
mienia sie w legendy jeszcze przed pre- 
mierami. Liczba plotek o takich „pew- 
niakach" zwalitaby z nög niejedno koto 
towarzyskie starszych pah. Kiedy dzien- 
nikarz bierze taka gre do zrecenzowa- 
nia, mysli, ze otrzymat absolutny MEGA 
HIT. Czesto zreszta. tak jest. Ale co zro- 
bic z grami, ktöre sa. bardzo dobre, ale 
nie tak dobre jak w zapowiedziach? 
Wiekszosd rozgoryczonych, rozczaro- 
wanych dziennikarzy daje od razu oce- 
ny rzedu 60%. A czasem gry sa napraw- 
de dobre. 

Na koniec jeszcze wspomne o oce- 
nie gier. Po pierwsze: czy ocena okre- 
sla grywalnosc, czy tez ogöt czynniköw, 
jak grafika, dzwiek i grywalnosc? Po 
drugie: wyczytafem, ze przy ocenie nie 
bierzecie pod uwage ceny gier. No 
pewnie: jeszcze nie zwracajcie uwagi 
na wymagania sprzetowe, System ope- 
racyjny (np. tylko LINUX), dostep do In- 
ternetu itd. W polskich warunkach 
cena ma ogromne znaczenie, np. dzie- 
ki niej pierwsze produkty TopWare za- 
istniaty na rynku. 

Henry W. Akeley 



My — cud swiata 

Czytam Wasze pismo od dose daw- 
na. Najstarszy numer kupiony w kio- 
sku, do jakiego sie dokopatem, to 6/ 
96. Do kupna namöwit mnie kumpel, 
ktöry, niestety, juz nie czyta Gamblera. 
Musze przyznac, ze byta to pierwsza 
gazeta komputerowa, jaka czytatem i 
bardzo mi sie spodobata (szczegöl- 
nie zaböjcza recenzja gry Worms; je- 
szcze czasami ja czytam, serio!). (...) 
Od 10/96 mam wszystkie numery Wa- 
szego pisma. 

Ostatni (2/99) kupitem jak zwykle 
pierwszego, otworzytem i... szczeka 
opadta mi do kolan! LUDZIE, TA 
OKLADKA JEST 8. CUDEM SWIA- 
TA!!! (Nie zmieniajcie koloru na inny 
niz czerwony!). Jesli reszta reformy 
(cholera, wszystko dzisiaj reformu- 
jaj) bedzie taka jak oktadka, to bede 
kupowac po 4 egzemplarze! (Tak ä 
propos, to okfadke skserowatem i 
powiesitem na scianie). WASZE PI- 
SMO JEST SUPER!!! (Tylko troche 
brakuje mi konkursöw i nagröd za li- 
sty.) Aha, bytbym zapomniat: artykut o 
gtosnikach bardzo pomögt mi w wy- 
borzeü 

Luc Skywalker 



Dziekujemy za ciepte stowa, Dobry 
Cztowieku. Pozdröw od nas Ksiezniczke 
(Hanowi powiedz, zeby zabrat od niej 
swoje brudne tapska, bo mu je obetnie- 
my). Niech zyje Imperator, tfu, tfu, znaczy 
sie Rebelia! Artykut o gtosnikach byt tak 
przekonujacy, ze sam o mato co ich nie 
kupitem, zapominaja.c, ze przeciez korzy- 
stam ze stuchawek. 



Cool! 

Jestescie COOL!!! Gamblera zbieram 
od 2 lat i nie zatuje. Co miesiac z niecier- 
pliwoscia. czekam, az w mojej skrzynce 
pojawi sie (mam prenumerate) najlepsza 
gazeta pod stoheem. (...) Kiedy kupitem 
pierwszy numer Gamblera, od razu wie- 
dziatem, ze to jest to! No, ale teraz czas 
na OPR. Po pierwsze: w nowych tabel- 
kach oceniajacych gry powinny pozo- 
stac oceny za grafike i muzyke (pomyst z 
cena. gry jest super)! Po drugie: po co 
naktadacie tyle kleju na opakowania od 
CD? Prawie zawsze opakowanie mi sie 
drze. Po trzecie: powinniscie zatozyc ka,- 
eik fajnych stron w Internecie. Czasami 
nie wiem, po co mi modern, skoro znam 
mato stron. Po czwarte: co sie stato z Dr. 
De Stroyerem? On powinien pisac 
wszyskie artykury do VARIAtkowa. Re- 
szta jest O.K. Na szczegölne pochwaty 
zastuguja Jacek Piekara i Alex, ale niech 
innisienieobrazaja- 
Uszatyy 



Zrezygnowalismy z oceniania muzyki i 
dzwieku, bo naszym zdaniem zaciemniaja. 
tylko ogölny werdykt. Co do ilosci kleju na 
kopertach: walczymy z tym. O ciekawych 
stronach dla graezy pisalismy wielokrot- 
nie, dose doktadnie je omawiajac, zas od 
trzech numeröw piszemy regularnie, w 
dziale Online. Poza tym duzo ciekawych 
stron odnajdziesz podezas serfowania, 
przeciez wystarczy wejs6 na strone jakiej- 
kolwiek firmy, aby zobaezyc spis linköw 
do innych, interesujaeych miejsc. Ja naj- 
czesciej korzystam z: avault.com, 
ogr.com, screenshots.net, gamecen- 
ter.com, gamesdomain.com. 



ffl 
S 



W roku 1994 obowi^zki redaktora na- 
czelnego Gamblera petnit Grzegorz Ei- 
der, wiec to on jest odpowiedzialny za zto- 
zenie tej obietnicy. Przypominamy, ze byta 
to odpowiedz na hasetko „100 stron" z 
matym dopiskiem „cheielibysmy miec, a 
na razie mamy 64" na oktadee jednego z 
konkurencyjnych czasopism. Jako cztek 
powazny, Grzegorz Eider, dyrektor Wy- 
dawnietwa Lupus obietnicy zapewne do- 
trzyma, finansujac wydanie numeru-ma- 
muta z wtasnej kieszeni ;-) [Hasto „2000 
stron..." zaproponowat jeden z Czytelni- 
köw Gamblera - red.]. 

Ocena w Gamblerze dotyczy ogölnego 
wrazenia, a wiec uwzglednia wszystkie 
czynniki. [Tu sie wtrace w sprawie cen i 
ocen: zadaniem recenzenta jest przedsta- 
wic i ocenie gre- Czytelnik konfrontuje in- 
formaeje z cena i sam dokonuje wyboru. 
Dia jednych liezy sie, ze gra kosztuje 99 zt 
zamiast 145, dla innych nie jest to takie 
wazne, a jeszcze innych w ogöle nie ob- 
chodzi, bo wszystkie gry kupuja po 25 zt. 
Dlatego odpowiedz na pytanie: „Czy mnie 
na to stac?" ma Charakter indywidualny. 
Jesli uwazacie inaezej - piszeie. Alx] 



Chlip, chlip 

Gdzie sie podziaty tarnte Gamblery? 
Niedawno przegladatem moje „archa- 
iczne" wydania Gamblera. Gdy spoj- 
rzatem na teksty, kiedy wspomniatem 
Randalla, dr. De Stroyera i inne duchy 
(np. Hopkirka), to az mi sie tezka w oku 
zakrecita. Co sie z nimi stato? Odeszli 
do lepszego swiata (bez Gamblera?)? 
Wyjechali na ciepte, tropikalne wyspy 
(bez Gamblera?)? Odeszli do konku- 
reneji (bez Gamblera?)? Nie wiem. 
My, maluezcy, o tych sprawach nie nie 
wiemy, ale Wy wiedziec powinniscie! 
Nalezy cos zrobic, aby na stronach 
Waszego pisma znöw zagoscita szara 
prawda i czarny humor. Nalezy dac 
czytelnikom szanse na poznanie catej 
marnosci i niesprawiedliwosci swiata! 
Przepraszam, zaszedtem za daleko? 
Cöz, to pech, ale musiatem wyrzucic z 
siebie to, co mi od paru dni na watro- 
bie (i innych organach wewnetrznych) 
lezato (bez ducha). 

RENOCEN 



Po wymienionych przez Ciebie oso- 
bach zagina.* wszelki slad. Jest to zrozu- 
miate w wypadku ducha Hopkirka, ktöry 
mögt sie po prostu rozwiac w powietrzu, 
ale co z pozostatymi osobnikami? Do- 
chodza nas, co prawda, stuchy, ze dr. D. 
i Randalla widziano ostatnio na Dworcu 
Centralnym, spiewajacych niezprzyzwoi- 
te piosenki i nagabujacych przecho- 
dniöw o ztotöwke na butke (potrzebna im 
byta do przesaezenia denaturatu). Za- 
trzymani przez patrol polieji, zjedli jakoby 
policyjnym psom sucha, karme, przez co 
zachwiali budzetem catego komisariatu. 
Inni z kolei möwia. [czy chodzi o nastep- 
nych informatoröw z PKP?! - Alx], ze na- 
zwiska Randalla i De Stroyera znalazty 
sie na liscie wspötpracowniköw tajnych 
stuzb, opublikowanej przez Monitor Pol- 
ski, dzieki czemu natychmiast dostali 
prace na eksponowanych stanowiskach. 
Kto wie, ktöra z tych ewentualnosci jest 
gorsza? 
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INFORMACJEADRESYKONTAKTYTELEFONYDYSTRYBUTORZY 

l ÖRAZ WSZELKIE INNE WAZNE RZECZY, KTDRYCH NIE ZNAJOZIECIE NA ZADNEJ INNEJ STRONIE 



Dystrybutorzy gier z nr. 5/99 



CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszatkowska 9/15 

tel. (022)825 82 02 

e-mail: cdprojekt@cdprojekt.com 

witryna: www.cdprojekt.com.pl 

IPSCG 

00-626 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. (022)642 27 66 

witryna: www.ipscg.com.pl 

L.E.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

tel. (022)642 99 21,642 81 65 

e-mail: lem@lem.com.pl 

witryna: www.lem.com.pl 



Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obrohcöw 2c 

tel. (022)616 15 51,616 15 55 

e-mail: webmaster@mirage.com.pl 

witryna: www.mirage.com.pl 

Optimus S.A. 
33-300 Nowy Sa.cz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018) 444 05 60 
e-mail: intns@onet.pl 
witryna: www.optimus.pl 

TopWare 

43-300 Bielsko-Biata 

ul. Kamihskiego 19 

tel. (033) 813 03 16 

e-mail (dziat handlowy): sales@topware.pl 

witryna: www.topware.pl 



Vulcan Media 
53-234 Wroctaw 
ul. Grabiszyhska 281 
tel. (071)360 95 19 
e-mail (dziat handlowy): 
sprzedaz@vm.wroc.pl 
witryna: www.vm.wroc.pl 

Young Digital Poland 

80-308 Gdahsk 

ul. Polanki 124 

tel. (058)554 45 54 

e-mail (pomoc techniczna): 

service@ydp.com.pl 

witryna: www.ydp.com.pl 



Od redakcji 

Konkurs Warhammer 
40,000 - rozwlazanie 

Oto prawidtowe odpowiedzi na 
pytania konkursu z nr. 1/99 Gam- 
blera: 

1 . Narodziny Slaanesha byly wy 
nikiem dziatah Eldaröw. 

2. Region, w ktörym znajduja. sie 
bazy Space Marines Chaosu, 
nazywa sie Eye of Terror. 

3. Przybrany syn Horusa nosi 
imie Abaddon. 

Zwyciezcami konkursu zostali: 

Karol topacinski z Gdahska 
Maria Skolik z Chorzowa 
Jan Szczudrawa z Krakowa 

Kazdy otrzyma nowy zestaw 
podstawowy do gry Warhammer 
40,000, gre komputerowa. War- 
hammer 40K: Chaos Gate oraz ga- 
dzety reklamowe. 



Nagrody pocieszenia wylosowali: 
Waldemar Kataczyriski z Piiy 
Marcin Piotrowski z Kietczowa 
Piotr Szakodyn z Biategostoku 
Tomasz Swiderski z Sopotu 
Maciej Swierczyriski z Torunia 
Sebastian Walkiewicz z Warszawy 
Michat Wisniowski z Krakowa 

Otrzymaja, zestaw figurek do 
gry Warhammer 40K oraz gre kom- 
puterowa. Final Liberation. 

Dwumetrowy stand z wizerun- 
kiem kosmicznego marine wylosowat 

Piotr Wesotowski z Gdahska. 

Wszystkie nagrody zostaty 
ufundowane przez firmy Optimus 
S.A. oraz Games Workshop. 

• Sprostowania 

W numerze 4/99 blednie poda- 
lismy, ze wydawca. gry Nocturne w 
Polsce jest L.E.M. , podczas gdy w 
rzeczywistosci jest nim Optimus S.A. 

Napisahsmy tez. ze Hasbro wyda 
trylogie gier osadzona. w swiecie 
StarWars zamiast - w swiecie Star- 
Trek. 

Za btedy przepraszamy czytelni- 
köw i wymienione firmy. 



• Nasze adresy poczty elektronicznej: 



Redakcja: 

Listy: 

Elzbieta Jaworska: 

Aleksy Uchanski: 

Dariusz Michalski: 

Piotr Moskal: 

Wojciech Setlak: 

Jacek Piekara: 

Rafat Ortow: 



redakcja@gambler.com.pl 

listy@gambler.pl 

ela@gambler.com.pl 

alex@gambler.com. pl 

haszak@gambler.com.pl 

frogger@gambler.com.pl 

wojtek@gambler.com.pl 

jacek@gambler.com.pl 

rafal@gambler.com.pl 



WWW: www.gambler.com.pl 

Strona domowa Wydawnictwa Lupus: www.lupus.pl 

Spis ogtoszen 



Creative Labs str. 2 

Enter str. 38 

L.E.M str. 55, 91 

NTT System str. 3 

Optimus ... str. 85, 87, 89 

SAGITA str. 90 

Stawicki str. 92 
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Wytqczno dystrybucja w Police: 

Licomp EMPiK Multimedia Sp. Z 0.0. 

: j| Chocliolowska 3C, 
nil k» (0-22) 642 fll 65, (0-22) 64? 99 21 
www.lem.com.pl 
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nawet przemytnicy 
musz$ opowiedziec si^ po ktörejs ze s* 



Lawrence Holla 
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fj Juggernaught 

Level \ 

i 

Arroor: 15 
Dawage: 50-130 
Range: 6 

Sight;3 

Speed: 6 







Zmagania orköw i ludzi swe- 
go czasu wzbudzaty wielkie 
emocje. Toczone 
przez nich walki z 
uzyciem toporöw, 
mieczy i magii 2a- 
wtadnefy umystami 
setek tysiecy gra- 
czy. CD Projekt zde- 
cydowatsie powiek- 
szyc grono mitosni- 
köw Warcrafta II, 
wydajac w przystep- 
nej cenie (69 zt) Ti- 
des of Darkness 
wraz z dodatkiem 
Beyond the Dark Portal. 

Czy gra zdazyta sie zesta- 
rze6? Oprawa graficzna tro- 
che tak, choc obraz wyswietla- 
nyjestwwysokiej rozdzielczo- 
sci - o modelowaniu 3D, obe- 
cnym we wspötczesnych 
grach RTS, nie ma co marzyc. 
Poza tym wszystko zostato po 
staremu, zaröwno wady, jak i 
zalety. 

Ponad 50 misji podzielo- 
nych na 4 kampanie przecho- 
dzi sie z przyjemnoscia., gdyz 
rosna.cy poziom trudnosci nie 
pozwala sie nudzic. Zadania 
zazwyczaj sprowadzaja sie do 



drcraft II 



zniszczenia wszystkiego, co sie 
rusza, choc ich opisy nie sa. mo- 
notonne - spinaja. scenariusze 
wa.tkiem fabularnym. Dzieki 
temu ma sie wrazenie, ze ucze- 
stniczy sie w wojnie, a nie serii 
nastepujacych po sobie bitew. 




Sztuczna Inteligencja juz w 
chwili premiery byta zywo kryty- 
kowana. Spedzajactroche cza- 
su nad gra, przypomniatem so- 
bie jak bardzo schematycznie 
komputer kieruje swymi wojska- 
mi. Dopiero spora przewaga li- 
czebna komputerowej armii sta- 
nowi dla gracza wyzwanie. 

Zalety i wady gry röwnowaza 
sie, natomiast jakosctrybu multi- 
player przemawia na jej korzysc. 
Warto kupii! Jedna kopia pozwa- 
la grac na 3 stanowiskach (2 ko- 
pie - na6, a 3 - na 8). Nie ma, co 
prawda, dostepu do Battle.net 
(to bedzie oferowac wersja Pla- 



tinium, ktöra ma sie ukazac la- 

tem biezacego roku), ale ogrom- 

na liczba map w samej grze oraz 

w Internecie rekompensuje te 

niedogodnosc - mozna grad 

bardzo dtugo. DoJaczony do pa- 

kietu prosty w obstudze edytor 

map pozwoli dorobic ich wiecej, 

gdybyjakims cudem okazato sie, 

ze wszystkie gotowe zostaty juz 

zbadane. 

Warcraft II nie jest tania, zwta- 

szcza gdy poröwna sie jej wiek z 

cena- Jednak niezwykta grywal- 

nosc, a co za tym idzie - popular- 

nosc, uczynify z niej gre kultowa, 

a Blizzard - jedna z najbardziej 

znanych firm developerskich na 

swiecie. .. „ . 
Sir Haszak 




RTS 



Cendant/Blizzard 



CD Projekt 



Wyni.ifl.-ini.-i s|" 

8 MB RAM. CD ROM 2" 
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Latajace Trupy (jak nazwa- 
no kiedys gre w jednej z gazet 
branzowych)tobynajmniejnie 
strzelanina oparta na moty- 
wach z zycia cyklisty-nekro- 
manty, lecz symulator maszyn 
z I wojny swiatowej. Odziani w 
ogromne gogle i skörzan^ pi- 
lotke, przyjrzyjmy sie blizej 
temu, majacemu juz 3 latka, 
produktowi Rovan Soft. 
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I wojna swiatowa to na pew- 
no magiczny okres dla stawia- 
jacego wöwczas pierwsze kro- 
ki lotnictwa wojskowego. Sa- 
dze, ze Flying Corps dobrze 
oddaje klimat tamtych lat. 
Dwu- i trzyptatowce, sterowce, 
pierwsze czofg i , ciezaröwki jak 
z muzeum techniki, wszystko to 
sprawia, ze czujemy atmosfere 
roku 1916.Elementysymulato- 



ra s^ wywazone, nie 
ma przerostu war- 
stwy multimedial- 
nej nad odwzoro- 
waniem lotu. Mo- 
del lotu jest bar- 
dzo realistyczny, 
fatwo maszyne 
przeciagna.c(apo- 
niewai wszystkie 
aeroplany cechuje 
mata predkosc minimal- 
na - fatwo je z owych korkocia- 
göw wyprowadzic), a kazdy 
bardziej energiczny manewr 
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V Kiedystyszqokolejnejgrze 

;."strategicznej, ktörej autorzy 

! maja ambicje pokazac po raz 

r'JkoIejny jedyny, prawdziwy 

*?£$obraz wojny secesyjnej, za- 

v'zwyczaj trace zapa* do jej 

- : -obejrzenia. Mysle, ze podob- 

nie reaguje wiekszosc Eu- 

ropejczyköw zarzuco- 

nych w ostatnich cza- 

sach podobnymi pro- 

dukcjami. 

Sid Meier najwyrazniej 

Ijednak chciat traf ic do publicz- 

jnosci amerykahskiej i chyba 

Imu sie to udato (prasa w USA 

Iznacznie cieplej wspominala 

Gettysburgl). Czy jest zatem 

'cos, co za gra przemawia? 

Autorowi udato sie jedno - 

chociaz to strategia czasu rze- 

czywistego, spraw- 

na obstuga myszy 

jest mniej wazna od 

Ipracy szarych ko- 

[mörek. Akcja nie pe- 

[dzi naprzöd, wrög 

|nie atakuje w szaleii- 

tempie. Oczy- 

wiscie, decyzje 

trzeba podejmo- 

wacszybko, ale 

zawsze znaj- 

dzie sie tro- 

che czasu na ma- 

ewr oskrzydlaja- 

cy czy wpro- 

wadze- 

nie do 

a k c j i 
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jdwodöw na zagrozonym od- 
;inku. Klarowne odprawy 
jrzedbitewne wyjasniaja, ja- 

kie nalezy osiagnac cele i 

ktöre oddziaty mozna skiero- 

wac do najtrudniejszych za- 

dah. 
Gra, ktöra miala przedsta- 

wiac cata bitwe, w rzeczywi- 

stosci serwuje graczowi tylko 

jej fragmenty. Trzydniowe 

zmaganiapodzielonenadrob- 

ne epizody nie wydaja. sie juz 

tak wielkie. Ma to takze zalety 

- gracz uczy sie do- 

wodzenia w drob- 

nych potyczkach i z 

fatwoscia przyjdzie 

mu koordynowac 

dziatanie kilku bry- 

gad w kohcowych 

scenariuszach.Opa- 

nowanie gry utatwia- 

ja takze bardzozröz- 

nicowane poziomy 

trudnosci. Na najfa- 




twiejszym - przejscie gry po 
dowolnej stronie zajmuje tro- 
che ponad 3 godziny, na naj- 
trudniejszym - cöz, daleko 
mi jeszcze do szczesliwego 
kortca. 



Gettysburg! to gra bardzo 
dobra, choc pokazuje wyda- 
rzenia do znudzenia eksploa- 
towane przez komputerowych 
strategöw. Juz jednak sposöb 
przedstawienia bitwy godzien 
jest pochwaty: zaröwno opra- 
wa graficzna (ozywione oto- 
wiane zotnierzyki walcza na 
plastycznej mapie), jak i obstu- 
ga programu. Gra warta jest 
swej obecnej ceny. 




Sir Hasrak 
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Electronic Arts/Firaxis 



IPSCG 



Wym.v: 

16 MB RAM COPOM2- 
Windows 95/98 
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Cena: 49 zt 




przy duzej predkosci moze 
spowodowac pekniecie linek 
sterujacych. 




nu czy efektöw specjalnych 
(wybuchöw, dymu itp.). Piksele 
zalewaja ekran, wszedzie pi- 
ksele... Widok ten ktöci sie z Ja- 
dnie zrobionymi obiektami. Na 
ptytce dostajemy dwie wersje 
gry - pod DOS i pod Windows 
95. Wersja pod Okienka uzy- 
wawprawdzie DirectX, lecz po- 
siadacze akceleratoröw beda 
zawiedzeni. Ich cuda pozosta- 
nawslotach nie wykorzystane. 
W ef ekcie, przy 1 024 * 768 na- 
wet na PII450 z TNT-2 pro- 
gram moze dostac czkawki. 

Cena Flying Corps moze sie 
wydac bardzo niska, lecz 
ostrzegam, stosunek jakosci 
(przy dzisiejszych standardach) 
do ceny nie jest najwyzszy. Je- 
zeli ktos ma staby sprz§t i lubi 
I wojne swiatowa, moze spröbo- 
wa6. Pozostarym radze, aby do- 
tozyli kilka ztociszy i zaopatrzyli 



sie w cos, co wykorzystuje akce- 
leratory, np. Red Baron 3D. Je- 
zeli ktos ma niewielki budzet, 
polecam bardzo dobra (i za dar- 
mo!)Dawnof Aces. 
Gunman 




GT Interactive 



LEM. 



16MBR/ 



49% 



Cena: 59 zl 



57 



f 



VI 



O 



TTTT# 



MULTIMEDIA 



Miclciewicz 

Almanach multimedialny 



Zblizaja. sie matury, a matu- 
rzysta to cztowiek zagoniony, 
od razu wiec uprzedzam: to 
nie jest program dla maturzy- 
stöw. To absolutnie nie jest 
program dla tych, ktörzy nie 
maja czasu. Nie möge go tez 
polecic tym, ktörzy - zawsty- 
dzeni wtasna. ignorancja, - 
chcieliby sie czegos dowie- 
dzieco wieszczu. 

Pierwsze wrazenie Alma- 
nach robi bardzo dobre - jest 
estetyczny, schludny, ilustro- 
wany malowidtami i grafikami 
z epoki; na pocza.tku odzywa 
sie stosowna, romantyczna 
muzyka. Jednak nastepny krok 
moga. zrobiö tylko odwazni, 
program bowiem w zaden 
sposöb nie podpowiada, od 
czego zaczac. Na dzieh dobry 
otwiera sie biografia Mickie- 
wicza, ale po kilku kliknieciach 
ciekawski uzytkownik moze 
wyladowac w zupetnie nie- 
oczekiwanym miejscu i... za- 
czaö poznawanie poezji wie- 
szcza np. od nie dokohczonej 
bajki „Krölewna Lala". 

Dopiero klikniecie na ma- 
ciupciej ikonce o charaktery- 
stycznym ksztalcie literki „i" 
(jak „informacja") wywotuje 
na ekran menu, z ktörego 
mozna wybrac instrukcje ob- 
stugi. Jest to jedyna doku- 
mentacja, w jaka. Almanach 
zaopatrzono. Niestety, na- 






wet lektura instrukcji niewie- 
le pomoze przecietnemu zja- 
daczowi chleba w nawigacji 
przez swiat poezji roman- 
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tycznej. Dowiadujemy sie z 
niej, ze Almanach podzielo- 
wy jest na dwie cz^sci - „ani- 
mowane" eseje o epoce, zy- 
ciu i twörczosci Mickiewicza 
oraz miniencyklopedie, po- 
magaja.ca.vv ich zrozumieniu. 
Stowo „animowane" pozwo- 
litem sobie wziac w cudzy- 
stöw, bowiem „animacje" po- 
legaja na pokazywaniu w sto- 
sownych momentach ilustra- 
cji i fotografii sprzetöw z epo- 
ki oraz okazjonalnym przewi- 
janiu ich w jedna. czy druga. 
strone. Nie w tym ztego, 
wprost przeciwnie - taki spo- 
söb prezentaeji pasuje do 
tempa narraeji, ale po co 
naduzywaö pojeeia „anima- 
cja"? DziaJ marketingu za- 
pewne zna odpowiedz. 

Mam jedna. uwage do wspo- 
mnianego tempa narraeji - 
jako typowy wzrokowiec, sta- 
nowczo protestuje przeciwko 
przedstawieniu wszystkich 
esejöw wytacznie jako tekst 
czytany przez lektora. 



Ale wröcmy do naszych ba- 
ranöw. Otöz stuchajac ese- 
jöw, mozemy w kaidej chwili 
zatrzymac odtwarzanie i sko- 
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obawiam sie, ze niejeden nau- 
czyciel, zamiast prowadzic 
wyktad, pusci esej z Almana- 
chu, by pograzyö sie w lektu- 
rze „Nowego Detektywa"... 

Podsumowujac program w 
kategoriach szkolnych (i we- 
dle starej skali ocen), musze 
wiec wystawiö nastepuja.ee 
noty: za wyglad 4+, za sposöb 
prezentaeji 3, za interfejs uzyt- 
kownika 3+, za poziom mery- 
toryczny i zakres wiadomosci 
4+, no i, niestety, na koniec za 
recytaeje poezji 3-. Ja, czfo- 
wiek prosty, uwazam ze nie 
mozna tak samo - i röwnie 
monotonnie - interpretowaö 
„Pani Twardowskiej", frag- 
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Kel/grafia Adama MickHwIcza 
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rzystac z czesci encyklope- 
dycznej, aby wyjasnic znaeze- 
nie ustyszanych pojeö czy 
przeezytae wzmiankowane 
dzieta. I tu wychodzi na jaw 
prawdziwe przeznaczenie Al- 
manachu - trzeba sie oriento- 
wac w swiecie Mickiewicza (i 
to wcale nie w stopniu podsta- 
wowym), aby sprawnie wybie- 
raö istotne odnosniki. Ow- 
szem, program selekcjonuje 
hasta pod ka.tem zwia.zköw z 
danym esejem, ale to nie wy- 
stareza. Wnioskuje, ze auto- 
rzy chetnie widzieliby Alma- 
nach w biblioteezee kazdego 
nauczyciela jezyka polskiego 
w szkofach srednich. Dla oso- 
by z przygotowaniem Alma- 
nach moze byc nieoceniona 
pomoca. w prowadzeniu zajec 
i uzupetnianiu wiedzy. Choc 



mentu „Pana Tadeusza" z 
Wojskim grajaeym na rogu i 
„Odydomtodosci"! 
Wojciech Setlak 






Middewkz 



Encyklopedia mullimedialna 
Vulcan Media/Wvd. DolnoSlaskie 
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EuroPlus+ 
Mosaique 



Interaktywny kurs jezyka 
francuskiego nalezy do rodzi- 
ny programöw EuroPlus+ fir- 
my Young Digital Poland. 
Obejmuje trzy poziomy za- 
awansowania, kazdy umie- 
szczony na osobnej ptycie CD 
(kupowanej osobno). Istnieje 
takze wersja Professional 
Pack, ktöra zawiera wszystkie 
trzy kompakty. Kurs przezna- 
czony dla mtodziezy i doro- 
stych bazuje na serii podrecz- 
niköw Mosaique, napisanych 
przez Beatrix Jacob, ktöre wy- 
dafo paryskie wydawnictwo 
CLE International. 

Materiaf do nauki jezyka 
podzielono na 6 rozdzialöw, 
kazdy zawiera 5 lekcji, w tym 
jedna. powtörkowa. - na jeden 
poziom przypada wiec ich 30. 
Kazda rozpoczyna sie od 
wprowadzenia - okreslany 
jest jej temat i zagadnienia, 
ktöre trzeba opanowac. Tema- 
ty dotycza. wielu dziedzin zy- 
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wymagaja. od uzytkownika od- 
powiedzi.W ramach cwiczeh 
testowych trzeba wykonac 
rözne zadania, poczawszy od 
wypetniania pustych ko- 
mörek tabeli, uzupetniania 
brakujacych elementöw w 
tekscie (np. wolnych pol w 
dialogach) przez opisywanie 
ilustracji, porzadkowanie po- 
mieszanych paragraföw te- 





cia, prezentuja. tez historie, 
geografie i kulture Francji. 
Uzupefniaja, je zdjecia, komi- 
ksy, obrazki, dialogi, nagrania 
audio i wideo. Na kazda. 
lekcje przypada od 
20 do 30 öwi- 
czeh, podzie 
lonych na 2 
gtöwne gru- 
py: opisowe i 
testowe. 

Cwiczenia 
opisowe wpro- 
wadzaja, nowy ma- 
teriat dydaktyczny i nie 




kstu, a skonczywszy na dyk- 
tandach, streszczeniach i na- 
graniach. Poprawnosc wyko- 
nania zadah sprawdza specjal- 
ny program informujacy 
nas o liczbie po- 
petnionych 
btedöw. 
Jest röw- 
niez tryb 
nauki, w 
kt ö ry m 
program 
p o d a j e 
wtasciwe od- 
powiedzi. Wiek- 



szosc materiatöw udzwie- 
kowiono lub dolaczo- 
no do nich nagra- 
nia. 

Dodatkowo 
pakiet Euro- 
Plus* za- 
wiera 5 pro- 
gramöw na- 
r ze d z i o - 
wych. Audio 
Dictionary to 
udzwiekowiony 
stownik francusko- 
-polski.ktörymozemywe 
wtasnym zakresie rozszerzac 
(dopisuja.c nowe terminy). 
Browser zapewnia indywidu- 
alny dobör cwiczeh z wielu 
lekcji, w oparciu o zestaw 
slow kluczowych. Tape Re- 
corder pozwala nagrac wta- 
snewypowiedziiporöwnacje 
z oryginalna. wymowa.. Mozli- 
we jest röwniez poröwnanie 
prezentacji graficznej doko- 
nanego nagrania z wzorcem. 
Keyboard pozwala korzystac 
z francuskich czcionek - my- 
szka. wybiera sie odpowie- 
dnia. ikone z litera., nie trzeba 
mieö francuskiej klawiatury. 
W kazdym momencie mozna 
skorzystaö z opcji ttumacze- 
nia poleceh na jezyk polski. 

Niestety, w programie zna- 
lazto sie kilka bledöw i niedo- 
godnosci. W zala.czonym 
stowniku nie ma wyjasnieh 
niektörych stöw z tekstöw 
czytanek. Brakuje opisu 
przeznaczenia poszczegöl- 
nych ikon (powinien sie poja- 
wic, gdy najedzie sie na nie 



myszkaj. Aby wejsc w tryb 
edycji komörki, nalezy uzyc 
nietypowej kombinacji Shift 
+ klikniecie mysza., obstuga 
programu przestaje byc 
wiec intuicyjna i trzeba 
odwolac sie do instrukcji. 
Zastosowany system autoko- 
rekty pozwala usuwac btedy, 
ale ich niettumaczy. Na przy- 
ktad brak przecinka w dyk- 
tandzie powoduje usuniecie 
catego zdania. Na skutek 
tego uzytkownik nie wie, czy 
robi bledy interpunkcyjne, 
czy gramatyczne (lepsza. me- 
toda. wydaje sie podkreäla- 
nie wyrazöw z bledami). Nie 
wszystkie cwiczenia da sie 
wykonaö bez uzycia papieru. 
Dochodzi jeszcze problem 
sprawdzania - pomoc nau- 
czyciela jest w tym przypad- 
ku niezbedna. Nie do kohca 
wykorzystano mozliwosci 
multimedialne - dzwiek jest 
monofoniczny. Program stat- 
by sie bardziej spöjny, gdyby 
cwiczenia byly wybie- 
rane z ekranu 
gtöwnego lek- 
cji. Teraz za- 
chowuje sie 
jak... prze- 
gla.darka. 

Euro- 
Plus+ spet- 
nia jednak 
stawiane 
przed nim za- 
dania i stanowi 
doskonata. po- 
moc w nauce jezyka 
francuskiego. Na wystawiona. 
ocene wplyna.t bogaty zestaw 
cwiczeh. 

Hombre 




Pioc|ram lezykowy 
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Od pocza,tku gry eksploruj 

swiat. Zwykle na mapach 

jest sporo porzuconych 

bogactw, ktöre tylko 

czekaja, aby bohaterowie 

je pozbierali. 




Stado tröjgiowych Cerberöw ruszy- 
(o naprzöd z wywieszonymi ozorami 
koloru krwi i ogniem buchajgcym z 
nozdrzy. Ich potepiericze wycie zmro- 
zilo serca stojacych zotnierzy... 

Ustawieni w röwnym szyku Hala- 
bardnicy zadrzeli, widzac pQdza.ce pro- 
st o na nie h bestie, a ich szereg zachwial 
sie. Nim jednak zdazyli zrobic cokol- 
wiek: uciec lub stawic czota wrogom, 
powietrze przeciety swietliste mieeze 
Archaniolow. Biale postacie sptynety 
z nieba i stanety miedzy zotnierzami a 
szarzujaeymi Cerberami. Psy nie zda- 
zyty nawet zawyc, kiedy mieeze Archa- 
niotöw spadty na nie z tak potezna, 
Sita., ze po calym pobojowisku moz- 
na bylo szukac szczatköw: a to tböw, 
a to kohezyn czy wyprutych flaköw... 

Tak wygladataby walka w HoM&M IM, 
gdyby gra byta RTS-em. W rzeczywistosci 
to spokojna strategia turowa, a opis bitwy 
zostaf moeno ubarwiony. Nie oznacza to 
jednak, ze gra dostareza mato emoeji. 

Bohater 

PoniewazwHoM&M III czary majaowiele 
mniejsze znaezenie niz w czesciach po- 
przednich, radze wybierac bohateröw, 
ktörzy rozwijaja,gtöwnie cechy Attack i De- 
fence. Sa to: Barbarian, Beastmaster, 
Knight, Overlord i Ranger. Herosi bardzo 
szybkozdobywaja kilka pierwszych pozio- 
möw doswiadezenia, w niedtugim czasie 
stana.sie wiec przydatni w walce. Wpraw- 
dzie na pierwszym etapie gry (a czesto i 
do samego kohea) niemaja,zbyt wielkich 
mozliwosci czarowania, ale nie szkodzi. 

Na swojego pierwszego bohatera mo- 
zesz wybraö konkretna postac na ekranie, 
na ktörym ustalasz warunki scenariusza. 
Najlepiej, by dysponowala zdolnoscia. Lo- 
jistics lub Tactics. Idealem jest Overlord 
imieniu Gunnar, ktöry maobatalenty. 

Zdolnosci 

Juz na pocza,tku musisz zdecydowac, ja- 
kie zdolnosci dasz swemu herosowi, gdy 



bedzie zdobywaf kolejne poziomy do- 
swiadezenia. Warto skoncentrowac sie 
na cechach ulatwiajacych Twoim woj- 
skom walke wreez. Nie wahaj sie wiec wy- 
brac zdolnosci Offence oraz Armorer. 

Jezeli program zaproponuje Ci wybör 
Tactics, traktuj to jak dar losu. Gdy korzy- 
stasz z ustug wielu luczniköw, elföw, cza- 
rodziejöw - konieeznie poznaj Archery. 
Jesli nie masz jednostek latajacych, ktöre 
potrafia,zniszczycmiejskiegarnizonyprze- 
eiwnika, ignorujac mury, powinienes nau- 
czyesie Ballistic. Dziekitej zdolnosci Twoje 
wojska szybko zburza fortyfikacje i wejda, 
zamury,winnymwypadkuponiosa.ogrom- 
ne straty z rak zolnierzy z garnizonöw na 
wiezach oraz wrogich tuczniköw. 

Jesli Twöj bohater ma umiejetnosc Ne- 
cromancy. w pierwszej kolejnosci rozwin 
ja do poziomu mistrzowskiego. Po kazdej 
walce na Twe rozkazy stana, hordy szkiele- 
töw, a choc to stabe jednostki, w masie sta- 
jasie bardzo grozne. 

Staraj sie, by Twöj bohater - poza zdol- 
nosciami czysto bitewnymi - zostat obda- 
rzony cecha Logistics. Wieksza szybkosc 
przemieszczania sie wojsk na mapie bar- 
dzo ulatwi Ci zycie, zwtaszcza ze przeeiw- 
nicy potrafia chytrze sie wymykaö. 

Wokolicachzwielomabagnami.pusty- 
niami oraz snieznymi polami przyda sie 
umiejetnosc Pathfinding, pozwalajaca na 
szybszeprzemierzanietychzabierajacych 
wiele punktöw ruchu terenöw. W rozbudo- 
wanych i dt ugich scenariuszach warto opa- 
nowac do perfekeji zdolnosc Diplomacy, 
dzieki ktörej mozesz kupowac ustugi neu- 
tralnychpotworöw.zamiastwalczycznimi. 

Gdy uznasz, ze przydataby Ci sie znajo- 
moscczaröwwyzszychpoziomöw.wybierz 
zdolnosc Wisdom, a potem röwniez Intel- 
ligence, aby mieewiecej Punktöw Czaröw 
- przy stopniu mistrzowskim ich liczbajest 
dwa razy wieksza od standardowej. Nie ra- 
dze przydzielac bohaterowi cech podwyz- 
szaja,cych umiejetnosci w konkretnym ka- 
nonie czaröw (Air, Fire, Water, Earth). To 
prawda, ze dzieki temu koszt rzucania pew- 
nych zaklec jest nizszy, a inne z kolei nabie- 
raja%viekszej moey, ale pamietaj, ze heros 
moze miec tylko 8 zdolnosci, trzeba wiec 
wybrac najbardziej przydatne. 

Nie warto tez obdarzac bohatera zdolno- 
scia. Estate, dzieki ktörej w kazdej turze 
otrzymujeokreslona.sumewztocie.Napo- 
czatku scenariusza jest to, co prawda, ku- 
szace, ale potem zatuje sie, ze nie dostat 
bardziej przydatnej w bitwie umiejetnosci. 



Podobnie bezuzyteczny wydaje mi sie Sco- 
uting. Warto natomiast zastanowic sie (ale 
raczej tylko w poczatkowym etapie gry) nad 
zdolnoscia, Learning. Dzieki niej bohater 
dostaje x% (x zalezy od stopnia opanowa- 
nia zdolnosci) wiecej punktöw doswiad- 
czenia. 

Czary 

w HoM&M III maja duzo mniejsze znacze- 
nie niz w poprzednich czesciach cyklu. Wy- 
nika to z faktu, ze armie sa. duzo potezniej- 
sze, a w miastach powstaje wiecej wojsk. 
Stratyzadanesilnymiczaramiofensywnymi 
nie sa. juz wiec tak bolesne. Inaczej jest z 
czarami wspomagajacymi - naprawde 
moga sie bardzo przydac. ZwyMe, proste 
zaklecia, Bless, Bloodlust czy Stone Skin, 
spowoduja, wieksza skutecznosc jedno- 
stek. Natomiast czary takie, jak Haste lub 
Slow(pierwszego poziomu), nie möwiacjuz 
o Blind, moga. odmienicobraz bitwy. Stosu- 
jejenajczesciej. Haste masporeznaczenie 
zwtaszczanapoczatkuwalki.kiedychcejak 
najszybciej „wjechaö" w przeciwnika. Slow 
natomiast pozwala czesciowo zneutralizo- 
wac grozne wrogie jednostki. 

Niezwykle ciekawe jest zaklecie czwar- 
tego poziomu, Frenzy.Powoduje, zewspöl- 
czynnik Defense zostaje dopisany do 
wspötczynnikaAttack. Co prawda Defense 
maleje wtedy do zera, ale stwör potrakto- 
wany czarem Frenzy jest wymarzonym na- 
pastnikiem.Jezeliprzeciwnikwtensposöb 
zaczarowaf swoja. jednostke, staraj sie jak 
najszybciej ja.zniszczyc - jest bardzo wraz- 
liwanaciosy. 

Roxbudowa miast 

Mam nadzieje, ze problem ten omöwie 
szczegötowo w nastepnym numerze, bo 
w zaleznosci od rodzaju miasta (a jest ich 
osiem) inne sa taktyki rozbudowy. Teraz 
sformutuje kilka ogölnych zasad: 

Bedziesz miaf ktopoty z surowcami, 
zwfaszcza jesli wybrates gre na wyz- 
szych poziomach trudnosci. Na po- 
czatku staraj sie tak gospodarowaö, 
aby kupic jak najwiecej budowli 
pierwszego poziomu. Udoskonalac 
je mozesz pözniej, ale wojska po- 
chodzace z tych budowli beda sie 
juz tworzyfy. 
2. Pamietaj o roli takich gmachöw, 
jak Citadel i Castle. To dzieki nim 



• wzrosnie liczba wojsk tworzonych w 
Twoim miescie. 

3. Jak najszybciej powinienes w pierw- 
szym miescie zbudowac Capitol. 
Uzyskasz dzieki temu codziennie 
4000 sztuk zfota, a to niebagatelna 
sumka. W innych miastach nalezy 
jak najszybciej wzniesc City Hall. 

4. Jesli w okolicy Twojego miasta znaj- 
duje sie Hill Fort, a cierpisz na brak 
surowcöw, mozesz wstrzymac sie z 
budowa. gma- 
chöw drugiego 
poziomu i udo- 
skonalac jedno- 
stki w Forcie. 
Oczywiscie, na 
dtuzsza mete to 
sie nie optaci, 
ale w ciagu 
pierwszego 
miesiaca warto. 

5. Bardzo przydat- 
ne moga byc 
budowle cha- 
rakterystyczne 
dla miast pew- 
nego rodzaju. 
Zwröc uwage 
zwtaszcza na 
Resource Silo i 
korzysci zwiaza- 
ne z jego zbu- 
dowaniem. 

6. Im wiecej targöw (Markeplace) masz 
w miastach, tym rozsadniejsze mo- 
zesz uzyskac przeliczniki cenowe. 

Artefakty 

Artefakty mozna znalezc (czasem strzega 
ich potwory) lub kupic na czarnym rynku 
czy w specjalnych budynkach miejskich 
(Artifact Merchants). Wsröd nich jest 
mnöstwo smiecia, ale zdarzaja sie tei pe- 
refki, takie jak Cape of Velocity (+3 szyß 1 
sei dla kazdej jednostki w armii) czy ksie 
magii (bohater uezy sie wszystkich czaröw 
danegokanonu), niemöwiacjuzoSwietym 
Graalu - najpotezniejszym ze wszystkich 
artefaktöw. 

Najczesciej znajdziesz przedmioty, 
ktöre bohaterom dodadza. kilka punktöw 
dojednej (albonawet wszystkich) gtöwnej 
cechy, zwieksza.zdolno- 
sci (np. +10% Archery) 
lub podwyzsza szcze- 
scieczymorale. Musisz 
uwazac, aby bohatero- 
wie mieli przydatne ar- 
tefakty. Po co na przy- 
ktad Rycerzowi na- 
szyjnik zwiekszaja.cy 
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Jesli Twöj bohater 

ma zdolnosc Tactics, 

tatwiej bedzie pomyslnie 

rozegrac bitwQ. 




Mo piorwszo scroeny z polskii 
worsjl Horoos off Mlght & Magic 
III, ktörej roconzfe przodstawimy 
wkrötco. 




Portret, charaktorystyka i ekwipwnek bohaterki. 



zdolnosc nekromancji? Lepiej go dac 
DeathKnightowi.ktöryjestgdzieswpobli- 
zu. Zagladaj tez do ekwipunku bohatera. 
Jesli bowiem znalaztes heim dodajacy +1 
do Defence, automatycznie wyladuje on na 
gtowie herosa. Tymczasem drugi, lepszy 
hetm, znaleziony pözniej, trafi do jego ple- 
caka. Musisz wtasnorecznie je zamienic. 
Na koniec ciekawostka: w niektörych sce- 
nariuszach pojawia sie specjalny artefakt 
nazwany Pandora Box - moze w nim byc 
dostownie wszystko. 

Bltwa 

Jesli Twöj bohater ma zdolnosc Tactics, ta- 
twiej Ci bedzie rozegrac bitwe. Dzieki Tac- 
tics mozesz bowiem przed rozpoczeciem 
walki ustawic swoje jednostki na planszy. 
Przyzdolnoscimistrzowskiejzyskaszmoz- 
liwosc przesuniecia ich az o siedem he- 
ksöw do przodul Jesli masz szybkie jedno- 
stki i poslesz je do walki jako pierwsze - 
zmieciesz wroga, zanim zdazy w ogöle za- 
reagowac. A oto kilka waznych zasad wal- 
ki: 

1. Jesli masz szybka., silna jednostke, 
ustaw ja. tak, by mogta juz w pierw- 
szej turze zaatakowac wybranego 
wroga. Na przyktad 
Smoki moga od 
razu uderzyc na sto- 
ja.ce w srodku plan- 
szy oddziaty i trafic 
dwaz nich. 
2. Czasami nie 
warto hurraop- 
tymistycznie 
rzucaö s\q w 
gestwine wro- 
gich jednostek, 
jesli jest duze 
prawdopodo- 
biehstwo, ze 
wystany przo- 
dem oddziat w 
drugiej turze 
nie bedzie juz 
istniat. Pamie- 



taj, ze w HoM&M III mozesz pocze- 
kac z wykonaniem ruchu. Niech 
przeciwnik zrobi pierwszy krok, 
moze potem tatwiej bedzie zaatako- 
wac? 

3. Pamietaj o jednostkach, ktöre potra- 
fia atakowac kilku wrogöw. Na przy- 
ktad Hydry moga. poranic wszystkie 
oddziaty przeciwnika na sasiednich 
heksach, a Cerbery - na trzech po- 
lach przed soba.. Smoki obejma. pto- 
mieniem dwie stojace obok siebie 
jednostki, pod warunkiem, ze zaata- 
kuja. pod odpowiednim ka,tem. Nie- 
ktöre jednostki moga jednak poranic 
tez wtasne oddziaty - np. rzucajacy 
ogniste kule Magogi. 

4. Czasem nie powinienes zaczepiac 
pewnych jednostek (a nawet zblizac 
sie do nich). Najlepszym przyktadem 
niech beda. tu Dendroid Soldiers, 
ktörzy potrafia. kazdy oddziat oplesc 
korzeniami i unieruchomic - moze 
sie to niedobrze skohczyc, jesli unie- 
ruchomione zostana. wazne i silne 
kreatury. 

5. W pierwszej kolejnosci likwiduj od- 
dziaty, ktöre stanowia. najwieksze za- 
grozenie. Nie musza.to byc wcale jed- 
nostki najsilniejsze, ale te najbardziej 
„uprzykrzone". Na przyktad, Harpy 
Hags, ktöre potrafia. odleciec na po- 
przednia. pozycje. Bazyliszki - prze- 
mieniaja. wrogöw w kamieh, Vampire 
Lords - moga. sie cia.gle odradzac, 
lub Master Genies - w kazdej turze 
rzucaja. losowo wybrany czar. 

6. Roztropnie ustawiaj swoje wojska. 
Przeciwnicy w HoM&M IM sa. dose 
sprytni i zawsze zaatakuja. Twöj naj- 
stabszy punkt. Jesli wiec walczysz 
przeciw Smokom, to ustaw jednost- 
ki tak, by uniemozliwic podwöjny 
atak. Pamietaj, ze Hydry zawsze 
pröbuja. zaja.c takie miejsce, by za- 
grozic co najmniej dwöm Twoim od- 
dziatom. 

7. W HoM&M III jednostki dysponuja- 
ce zdolnoscia razenia wroga na od- 



legtosc maja nieco mniejsze znacze- 
nie niz w poprzednich czesciach cy- 
klu - skutecznosö trafienia oddalo- 
nego wroga wynosi tylko 50%. Dlate- 
go czasem lepiej poczekaö z 
atakiem do kohca tury, liczac, ze 
wrög zblizy sie na tyle, by atak miat 
stuprocentowa. skutecznosö. 

8. Jesli wrogi bohater ucieka z pola bi- 
twy, to najczesciej ma jeden lub kil- 
ka artefaktöw. W HoM&M III wrogo- 
wie sa. inteligentniejsi i potrafia, 
zwiac juz w pierwszej sekundzie 
walki (czyli w zasadzie przed walka,). 
Czasami uciekaja. dopiero wtedy, 
kiedy Twoja przewaga wyda im sie 
miazdzaca. Niekiedy warto wiec 
przecia.gnaö walke i „podpusciö" 
przeciwnika (poswiecajac kilka 
swoich oddziatöw), a nastepnie zni- 
szczyc wszystkie jego wojska, nie 
dajac mu zadnej szansy. Wymaga to 
ustalenia planu bitwy, w ktörym naj- 
wazniejsza role odgrywa szybkosc 
jednostek (zaröwno wtasnych, jak i 
wrogich). 

9. Wysokie morale i szczescie maja. cza- 
sami decydujace znaczenie na polu 
bitwy. Jezeli w pierwszej turze walki 
Twoje Smoki dostana. bonus w posta- 
ci dodatkowego ruchu, to moze to 
„ustawic" cata. potyczke. Morale i 
szczescie zaleza. od: 

- posiadania zdolnosci Luck oraz Lea- 
dership, 

- artefaktöw podwyzszajacych ww. ce- 
chy, 

- jednorodnosci armii (najlepiej, by kre- 
atury pochodzity z miasta tego same- 
go rodzaju). 

Ogölne uwagi strategiczne: 

1 . Od poczatku eksploruj swiat. Zwykle 
na mapach jest sporo porzuconych 
bogactw, ktöre tylko czekaja., by bo- 
haterowie je pozbierali. Warto szyb- 
ko wystac trzech bohateröw (oczywi- 
scie ich liczba zalezy od wielkosci 
swiata i warunköw geograficznych), 
ktörych zadaniem bedzie tylko zwie- 
dzanie oraz zbieranie bogactw. Daj 
im najszybsze jednostki, jakimi w da- 
nej chwili dysponujesz. 

2. Na mapie znajdziesz mnöstwo pozy- 
tecznych budynköw. Warto zwröciö 
uwage na czesto wystepuja.ce: 

- Wiatrak - co tydzieh mata dostawa 
surowcöw, co na poczatku scenariu- 
sza (zwtaszcza przy wybraniu najwyz- 
szego poziomu trudnosci) jest bardzo 
pomocne. 

- Mfyn - co tydzieh tysia.c sztuk zlota. 

- Hill Fort - szkolenie jednostek za 
optata.. Czasem, jesli brakuje surow- 
cöw, to jedyny sposöb, by jednostki 
przecietne zmienity sie w doskonate, 
np. Vampires w Vampire Lords. 

- Witch Hut - bohater moze sie tu nau- 
czyc jednej zdolnosci. Jesli jednak 
uwazasz, ze zdolnosö nie przyda sie, 




pie korzystaj z tej 

mozliwosci. 
Trafisztezwwiele 
miejsc, w ktörych 
mozna kupic naje- 
mniköw, a takze do- 
trzesz do budowli, 
gdzie bohater moze 
podniesc wartosc 
swoich czterech 
giöwnychcech. 

3. W wielu wypad- 
kach neutralne 
potwory zechca 
sie przyta.czyc 
do Twojej armii. 
Na poczatku 
scenariusza nie 
nalezy byc wy- 

brednym - pomoc nawet najlichszych 
istot moze sie przydac. Ale potem le- 
piej-nie przyjmowac pomocy od byle 
kogo. Przede wszystkim sprawdz, 
czy nowi towarzysze nie opöznia. 
marszu Twojej armii. Jesli dysponu- 
jesz bardzo szybkimi jednostkami, 
po co Ci stado powolnych Orköw? 
Musisz tez uwazac, taczac wojska z 
miast röznego typu - moze spasc 
morale Twojej armii. Pamietaj zwta- 
szcza o niebezpieczehstwie ta.czenia 
nieumartych z oddziatami zywych. 

4. Prowadzenie specyficznych bohate- 
röw: Death Knight i Necromancer 
(oraz wszystkich, ktörzy maja zdol- 
nosc Necromancy, choc tacy trafiaja 
sie rzadko), wymaga stosowania nie- 
co innej taktyki. Jak najszybciej do- 
prowadz ich do mistrzowskiego po- 
ziomu, w miescie (miastach) zbudu 
Necromancy Amplifier i nie rezygnuj 
z walki, kiedy potwory stabsze od 
Twej armii zechca sie poddac. Poko- 
nujac hordy stabiutkich kreatur, nie 
zyskasz wielu punktöw doswiadcze- 
nia, ale za to szybko dorobisz sie 
ogromnej armii szkieletöw. 

5. Zapisuj stan rozgrywki przed koh- 
cem kazdego tygodnia czasu gry. 
Czasem bowiem przytrafiaja. sie nie- 
mite niespodzianki, np. Plaga. Pro- 
gram jest tak skonstruowany, ze na- 
wet skorzystanie z opcji Load, wyj- 
scie do Windows i uruchomienie gry 
od nowa nie od razu pomaga - do- 
piero po kilku pröbach okaze sie, ze 
Plagi nie ma. Niebezpieczny moze 
tez byc komunikat o nadprogramo- 
wym rozmnozeniu sie istot pewnego 
rodzaju. Kiedy sa to stabe potworki, 
nie ma sie czym przejmowac. Go- 
rzej, kiedy chodzi o pot^zne bestie, 
ktöre moga przeszkadzac Twoimf^ 
stabszym armiom w poruszaniu sie- 

6. Uwazaj na pieczary taczace podzie- 
mia z powierzchnia. (jesli w scenariu- 
szu jest taka opcja). Nagle moze 
tamtedy wyjsö wrogi bohater, prowa- 
dzacy duza. armie. 

Jacek Piekara 



Przed wallcq jest faza ustawienia jednostek. 







Jako Death Knight lub 
Necromancer bedziesz 
dumny zvogromne] armii 
kieletöV ktöra stani« 
Arofe rozkazy. 
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KolonSsci na Alpha 
Centauri dzielq sie 
na 7 frakcji. Nie 
jest to podziat na 
narody czy 
panstwa, tyllco 
ze wzgledu 
na wyznawanq 
filozofie xyciowq, 
podejscie 

do kwestii rozwoju 
naukowego, 
szpiegowania czy 
wojny... 




Sid Meier powröcit! Oto druga czesc stra- 
tegicznego megaprzewodnika po Alpha 
Centauri. 

Terraformowanie — cz. 2 

Airbase nie ma wiekszego znaczenia. Jesli 
mozemy gdzies wybudowac lotnisko, to da 
sie tez zatozyc baze. Röznica kilku pol mie- 
dzy zasiegiem miasta a potozonego nad gra- 
nica lotniska jest bez znaczenia 

Bunkierdodaje50"odoobronyjednostek, 
ale lepiej bronic sie w miastach. Mozna (ana- 
logicznie jak w Civ) tworzyc Jinie Maginota" 
na granicach, co blokuje dziatanie wrogich 
szpiegöw.Tojednakkosztownataktyka... 

Sensor Array pozwala sledzic ruchy prze- 
ciwnika, a jednostkom znajdujacym sie w od- 
legtosci 2 pol zwieksza o 25% mozliwosci 
obronne. 

Ujemnie na ekologie wptywaja: Conden- 
ser (zwieksza opady na swoim polu, a takze 
na sasiednich; liczba jednostek zywnosci 
produkowanej na tym polu rosnie o 1 ), Eche- 
lon Mirror(+1 Energy na sasiednich polach) 
oraz Thermal Borehole (mohole - +6 Ener- 
gy i +6 Minerals). 

Na morzu terraformowanie odbywa sie tyl- 
ko w strefie przybrzeznej, do gtebokosci 
1000 metröw. Mozliwosci sa mniejsze: Kelp 
Farm (+1 Nutrient), Mining Platform (Mine- 
rals + 1 lub +2 przy Advanced Ecological En- 
gineering), Tidal Harness (elektrownie ply- 
wowe, +3 Energy) oraz sadzenie lub niszcze- 
nie rodzimej roslinnosci (Sea Fungus). 



Ekologia 

Zniszczenia ekologiczne powstaja na sku- 
tek nadmiernei eksploatacji surowcöw. W 
niewielkim stopniu szkodhwe sa kopalnie, 
panele stoneczne. drogi i koleje, vsznacz.v 
cym - Condenser i Echelon Mirror, a wy 
jatkowym - mohole. Szkodliwe dl.i ftrodö 
wiska jest takze wykorrystywanie pol zfun- 
gusem. 

Pozytywnie oddzi.ituja lasy orar takie slr uk 
tury, jak Tree Farm, Hybrid Forest i NtnOTS 
plicator. Czysto ekologiczne .n.H .( -nie m. i|.i 
Centauri Preserve i Temple of Planet (t.ik.v 
kolejny cykl miejscowych foim wyhoclowa 
nychwbazu") 

Nauka 

W grach „cywilizacyinych" kluezowe znaeze- 
nie ma|a badania naukowe i odkrywann' no 
wych technologii. W Alpha Centauri dokonu- 
jemy okoto 80 wynalazkow ( ich „drzewo" jest 
bardzo rozbudowane i poplatane) podzielo- 
nych na 4 grupy : eksploracja (Explore - kolo- 
nizaeja i rozwoj populaeji), odkrycia (Disco- 
ver - rozwoj wiedzy ogölnej). budowa (Build 
- podwyzszenie poziomu zycia i rozbudowa 
inf rastruktury) i podböj (Conquer - technolo- 
giemilitarne). 

Szybkoscbadahnaukowychzalezyodprze- 
znaczonychnatencelfunduszy(Labs).Nale- 
zytezbudowacodpowiedniestruktury(m.in. 
Biology Lab - +2 Labs na ture, kolejny cykl 
miejscowych form wyhodowanych w bazie) i 
projektyzwiekszajacewptywyznauki. 



W paramelrach startowych gry standar- 
dowo wybrana jesl opcja Blind Research 
(powinno sie ja wyfaczyc), ktöra wymusza 
przydziolame f unduszy na dziedziny, a nie na 
konkrotne odkrycia. 

Najprosae| |es! finansowac wszystkie 
dziedziny, tylko wledy droga do pojedyn- 
czych wynalazköw jest dtuzsza. Bez dobrej 
orientacji w drzewie wynalazköw lepiej zbyt- 
nio nie ekspcrymentowac (wraz z instrukcja 
do gry dostajemy wykres, klöry pomaga w 
planowaniubadaii). 

Oto lista istotnych odkryc w AC. Oczywi- 
scie stopieh waznosci wynalazköw zalezy od 
prefcrowanego stylu gry oraz konkretnej sy- 
tuacji. 

Biogenetics (Discover 1) - budowa Re- 
cycling Tanks i projektu The Human Genome 
Project. 

Centauri Ecology(Explore 1)- terrafor- 
mowanie i projektThe WeatherParadigm. 

Ethical Calculus (Explore 2) - bardzo 

r.li)lnyw|)oi,/.(lki)W"'|l.i/n:()iy budowa Chll 

dren'sCrachaidornokratycznymodolsocjo- 
ekonorniczny. 

Nonlinear Mathematics (Conquer 2) - 

(l(i-.k(iii.il,iw|)<M./,|tk<iw<!|l;i/ii!fjtybrohP.'ir 

ticle Impactoi (4) 

Planetary Networks (Diecovei 2) - 
Prob« leam (dli Lord'i Belivera jedyna 

•.. -.IH-..I n.i BZybsZy rOZWÖj naukowy), r.link 

imi.iI lologram rheatre oraz projekt rheVii 
in.ii World, modal aocjoekonomiczny plo 
nowana akonomia, mieazkaniec miaata 

1 ihi.in.in 

Polymorphie Software f Di" iv< i 7) - bu- 
dowa artyierii. 

Secrets of the Human Brain (Discover 
'?) • apecjalneurniejetnoecijednoateii (Hyp 
nniii. Ii.iik.i') Piorwsza frakcja, ktöra doto" 
n.i ic()(iwyii.il.i/kii,<l()f.t.i|cdodatkow;it»'(.li 
n<)l(K|i(:()i.i/m(iflcls()(:|()('konomic/ny fun- 
damontahzm. 

Centauri Empathy (Explore 3) - wyjatko- 
wo w.i/ny wynalazek na poczajku gry - moz- 
na produkowac jednostki Mind Worms, 
liii(l(iw.ic:;tiuklury BiologyLab, projektThe 
Empalh Guild, ale najwazniejsza jest „zielo- 
ii.-ii-koiiumi.i " 

Cyberethics (Build 4) - projekt The Pla- 
iMl.iiyDatalinksorazmodel socjoekonomicz- 
ny Knowledge. 

Neural Grafting (Conquer 4) - struktura 
Bioenhancement Center, projekt The Neural 
Amplilicr. mozliwosc wyposazania jedno- 
Btekw dwie speejalne umiejetnosci. 

Bio-Engineering (Build 5) - tworzenie 
'ii. i< ./nych sil zbrojnych (Clean Reactor) 
oraz projekt The Longevity Vaccine. 

Centauri Meditation(Explore 5) -jedno- 
stki Isle of the Deep (choc lepiej je chwytac 
niz produkowac), struktura Centauri Pre- 
serve, projekt The Xenoempathy Dome, mie- 
•: k.iiiiec- Empath. 

Ooctrine Air Power (Explore 5) - poma- 
();i u.y'.k.ic przowage militarna., daje sily po- 
wietrzne - Needlejet (8), speejalne umiejet- 
nosci Air Superioutyi strukture -Acrospace 
Cdinploii 

Environmental Economics( Build 5) - je- 
den .■ najwainiejazyoh wynalazköw wgrze - 
struktura freel •""' 



Presentient Algorithms (Discover 
5) - Polymorphie Encryption oraz 
wspaniary projektThe Hunter-Seeker 
Algorithm. 

Orbital Spaceflight (Disco- 
ver 6) - jednostka Missile (12), broh 
Planet Buster (99) i Conventional 
Payload(12),wbazach-Sky Hydro- 
ponics Lab. 

Planetary Economics(Explore 6) 
- niezwykle istotna struktura Hybrid 
Forest oraz projekt The Ascetic Virtues. 

Advanced Spaceflight (Discover 8) - 
doskonala broh Plasma Shard (13), struktu- 
ra Orbital Power Transmitter i projekt The Li- 
ving Refinery. 

Industrial Nanorobotics(Build 9) - struk- 
tura RoboticAssembly Plant oraz projektThe 
NanoFactory. 

Quantum Power (Discover 11)- reaktor 
Quantum Chamber. 

Singularity Mechanics (Discover 12) - 
reaktor Singularity Engine. 

MatterTransmission(Build 13)-dodat- 
kowi umiejetnosci -Displacer, struktura Psi 
( i.ii'.(oduzymznaczeniumilitarnym), projekt 
rhfl Ijiilk Matter Transmittor. 

GravitonTheory (Explore 13)-nowytyp 
jflrdnostkj Cii.iv,liip(8)orazmozliwoscispe- 

cjalne AntigravStruta 

Controlled Singularity (Conquer 15) - 
poteinabron Singularity Laser (24) oraz bar- 
dzoprzydatnyprojekl The Singularity Induc- 
toi 

Threshold of Transcendence (Explore 
15) - pro|ekty The Voice of the Planet i The 
Ascent to Transcendence. 

Tajne projekty 

W , isadzie kazdy z 33 tajnych projektöw(tyle 
mozna przeprowadzic) jest wazny (ogromny 
wplyw na jednostki, produkcje, populaeje) i 
byfoby najlepiej, gdyby nasza f rakqa miafa je 
wszystkie, tylko ze to mozliwe wyfacznie na 
niskich poziomach trudnosci. Najmniej waz- 
ne sg te, ktöre wpfywaja tylko na jedna baze- 
Oczywiscie waga projektöw moze sie zmie- 
niacwzaleznosciodogölnejsytuacji. 

Najwazniejszym projekten jest The 
Ascent to Transcendence. Frakcja, ktöra 
go stworzy, wygrywa (wczesniej musi wybu- 
dowac Voice of the Planet). Jezeli dowiemy 
sie. ze inna strona rozpoczefa budowe, nale- 
zy pröbowac ja powstrzymac lub samemu 
przyspieszyc swoje prace. 

Wyjat kowo istotne: 

Clinical Immortality - dodatkowy talent 
wkazdejbazie.podwöjneglosywelekcjach. 

The Cloning Vats - wysoki poziom przy- 
rostu naturalnego wbazach orazmodyfika- 
cja modeli socjalnych Power (+2 Industry) 
i Thought Control (+3 Support). 

The Empath Guild - kontakt ze wszystki- 
mi frakejami i ich infiltraeja, +50% gfosöw 
na elekcjach. 

The Human-Seeker Algorithm - zabez- 
pieeza jednostki i bazy przed dziafaniami 
szpiegowskimi. 

The Nano Factory - cafkowita, szybka 
naprawa nawet jednostek nie znajdujacych 
sie w bazie, Upgrade wojska ma koszty zredu- 
kowaneo50V 
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lajwazniejszym tajnym 
ektem jest The Ascent to 
scendence. Frakcja, ktöra 
d stworzy, wygrywa gre. 





•ncement Center - pr.-yr.ist morale 

mand Centei - odpowiedmk A<vo«ptce 

dowyah. 
il Yerd - odpowrodmt ■ 

"ei Defense - 
D«2y 
-„Gate '■■ ' 
Skunk worKs - elimmac|a dodal 
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Gdy xa]m1«my wrogte mla$»o, 
moxcmy sie spodziewac (podob- 
nle fall w Civiliration) propozycji 
pokojo Ivb zawieszenia broni. 



■•: IHI .1 UM' l-V '•■M M-i ■!■! 'W 



DI •-!• -r j 






Komputer samodziefnie tworzy 
catkiem semowne jednostki. 
Jednak ciasami „iapomina" 
o pancerzu I wyposazoniu ich 
w dodatkowe umiej^tnosci... 



IThe Network Backbone 
- + 1 Reeean h :a kazdy 
punkl u/yskany / traktaldw 
handlowych w toj bazie; ' I 
Research z kaidego Network 
Node nacate] planecie; wo 
dyfikacja soqalna Cyberne- 
tic Future Society ( + 3 Po- 
lice). 

The Seif- Aware Colony 
- koszt energetyczny utrzy- 
mania struktur spada o polo- 
we we wszystkich bazach; Je- 
su nadzör policyjny jest moz- 
liwy w aktualnym modelu so- 
cjoekonomicznym, to kazda 
baza uzyskuje dodatkowy od- 
dziafpohcy)ny. 

The Singularity Inductor - Quantum 
Converter w kazdej bazie. Przy duzej licz- 
bie miast kazdy projekt zastqpujacy budyn 
ki staje sie bardzo istotny. 
The Telepathie Matrix - 
koniec buntöw dronöw; kaz- 
dy Probe Team ma morale 
wyzszeo2. 
The Weather Paradigm 

.-' w n - k ■ . ,-T i f > i * .; < J k < > • . < t < - r i . i ( < . r 

muw.ini.in'jO" .(wy|.itrk li 
kwid( >wani''| ni ii |u-..i ),foi mc 

r/y möge, budowac Bkrapla 

ill.l/y llinlmlr in. i.- 

— i podwy. ••..-. i''. iobnizacteren 
Inncwazncprojekty: 
The Ascctic Virtues 
zwieksza limH populai i 1 o 2 
orazmodyfikuje modal so« jal 
ny(H i Polii e) 
The Bulk Matter Trans- 
mitter bardzo istotny przy wiek8zsjli< bie 
baz * 2 mineraty wkazdej 
The Human Genome Projcct dodatko 



■■'Vi.il M JB.Il.f.l I WB 




SMAC v2 Enhancement t; 
• opcja gi 

/«Wl«ll» 
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TheLivingRefinery zmniojszailosN mi 
neraJowpotrzebnyi rtdoutrzymaniaarmii;mo 
dyfikacja modeluso« jalnogo( 1 2 ! kipport) 

The Longevity Vaccine zmniejsza Ircz 
be dronöw we wszystkich bazach o 2 (gospo 

H.nl- ;iplanowa)lub 1 (/iclonaalboprost&ako 
nomia). Przyekonomnwolncgorynktiu 50 
tosnie enorgia w bazie, w ktorej prr>|ekt wy 

budowano. 
The Pholus Mutagen redukcjawptywu 

pr/emyslu na ekologiewe wszystkich ba/.i'.li, 
nalezacedograczaObcejeflnn .tkipi/'i In. 
dza na kolejny otap rozwoju. 

The Planetary Datalinks - otrzymujemy 
kazda technologie, ktöra dysponuja, przy 
najmniej 3 frakcje (konieczny dla The Lords 
Believ> 

The Planetary Transit System - wszyst- 
kie nowe bazy startuja od populaeji 3, o jed- 
nego drona mniej w kazde) bazie o wielkosci 
3lubmniejszej. 

The Space Elevator- podwajawati' < 
energii osiqganej z 1 zloza w bazie, w ktörej 
projekt sie znajduje, oraz podwaja wyd< tbycie 
mincratöwwo wszystkich bazach, jeslibudo- 
wane sastrukturyorbitalne. Jedno itkiposia 
dajaceDropPodsmogabyctranf.pf.itow.-inir 
z orbity do dowolnego punktu planety (/nie 
sionesaograniczeniawykor/y.t.iru.i struktur 



orbitalnych w bazach, ktöra nie maja Aero 

r.pace < Komplex) 

The Universal Translator dwawynalaz 

ki :.i,i|.i bis dostepne po ukonczeniu projet 

tu. [)osiada|.(cagobaza mo/e pi/ylac/ycdo 

wolnalic/b', lartefaktow. 

The Voice of the Planet kazda frakcja 
moze budowac The Asconl to Franscen 

l.i ( »Ix ;i jednostka w nas/ych si 

lach pr/echod/in» kolejny cyklrn/wOJU. 

The Xenoempathy Dome wszystkie 
pola/funqu'.'iiili.iklMw.iin:.;i|,ikdrogi,dwu- 
krotnie rosnie predkose jego usuwania. Fun- 
gus dajc identyczne mozliwosoi bojows na 
szym jednostkom i miejscowym formom. 
W:,/ystkieObce jednostki wnaszych BHach 
nodza, na kolejny cykl rozwoju. 

Sredniowazne: 

The Citizens' Defense Force - P< h ime 
ter Defense w kazde) bazie (zbedny dla Hu 
manHive). 

The Command Nexus Command Cen 
ter wkazdej bazie 

The Cyborg Factory Bioenhancement 
( >entei wkazdej bazie 

The Dream Twister - +50%wataku pei 
(istotny dla < laia'sStepdaughters) 

The Maritime Control Center zwiek 
BzenieHczbypunktowruchu(o2)wszy8tkicri 

(ednostek nun skich, Naval Rase w ka/riej 

bazie 

The Neural Amplifier i 50 fcdoobrony 
psi (istotny podi caawojnyz< iaia 'sStepdau 
ghters) 

The Virtual World wewszystkk hba :a< h 
N<-iwoik Nodedziatajak i lologram rheatre 

Mniej wazno: 

The Mcrchant Exchange • I I iwi<iy 
i i :dego pola wtej bazie 
The Supercollider oraz The Tlwmy o» 
EverylhiiH| podwojons puuMy n.iuki / 

posiadajsi aj Is projekty b i 



Dyplomacja 

vVgrze wystepujs ^ lypy atosunköw «lypio 
m.iiyi zny< h .' innymi frakt jami Vendetta 

(WOJna), I Mi' !• (.■//!'• .(in'' bi'iin), h'-.ily 

(trat tat pokojowo handlowy) oraz Päd 
(przymierze). Zajmijmy Bis tym ostatnim 
lednostki moga przechodzic Bwobodnie 
przezterenysprzymierzonychfrakcji,alenie 
naprawiajasia Bzybciejwmiastai hsprzymie 
rzeitca Niekiedy dostajemy oddziafy do 

obionynas/ychiniasl Interesujacajesl moz 

liwo8C planowania wspölnych ataköw 
Zwiakszajasistezwptywyhandlowezwymia 
nyzta frakcja oraz szanse na wymiane. lach 
nologn JednaJi nawetwtedysprzymierzan 
cy poti.ifia wykradad wynatazki (mo 
wöwczas zarwac przyn lierza] 

Mozemy zostac poproszem (lub aami po 
prosic)oniazbytwy80kapozyczke Warto "i 

mi(!fiia(.tf;(.hnolof)K!(r./(./eg6lnienap( 

,) na podobnym poziomie. w wk ; 
Bciwypadköwnalezyignorowacprobywymu 
Bzeniawynalazköw, cho< odmowa moza do 
idzii 'i" (vojny... 
' lojakisezaszbiera sisrada przywodcöw 
frakeji (mozemy kupow« gjosy) vVjejkom 
petenejach lezy elekcja gubamatora plana 
ty (prawo veta, i ' ztransakeji handlowych, 
infihracja wszystkich frakeji), slekoja ' tu 
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preme I eadera (niekiedy frakcje moga sie 
Bprzei iwic.wtedytrzebatenproblemrozwia 
.'.ii ii. i drodze militarnej) Mozna tei propo 

iHiw.ii. il.-i.il. ini.i w skali (|l(ih.iliic| Salvage 

Unity Fusion Coro (kaida fraki ja otrzymuje 
500jednostek energii), Global Trade Pai I 
(przyrost wplywow / paktOw), Launch Solar 
Shade (globalne ochtodzenie - obnizenie 
poziomu morz), MHt Polai Cap8 (globalne 
ocieplenie- podwyzezenie poziomu mörz), 

•il UN. Charter (odrzucenie karty ONZ 
- mozliwosc ataköw nuklearnych, zrzucania 
pojomniköw z gazem i brutalncgo tlumienia 
buntöw dronöw bez zadnych sänke 
vendetty). 

Jednostki 

0|akoscijednostkidt'< yiiu|.i Sparametry- 
sita ataku, mo/liwosci obronne i punkly ru- 
chtl. Im Bilniejsza jednoatka, tym wiekszesa, 
koszty jej produkeji, dlatego w praktyca ja 
kose silzbrojnyc;li,-;ilcy. kI iiHi/liwoscJpro- 
dukcyjnych. 

Mozemytwoi/yi: wl.i'.i)i'|C(|ii(i'.iki. wyhii' 
i.i|.i< | kkI wm, 'if". In im. lauvc icaktoi (e/y 
ii decydujemy, • l * - us/kod/on |>u|a. d mo.'e 
wy1rzyma6,zanimzo8tanie 

jakaladownoai bedi alytranaportowce), 

.1 lakze Bpecjalne umiejetnosi i (na po< zaj 
ku tylko jedna.,aloQdypoznamy Neural Gra 
fting dwia) 

I in broni najakutei zniejszyi ii i otosunko 
wo niedroQich.ktörewmiareazybko mozna 
ii. -yl.il ,ii,ii.',-,i Parti« le Impai toi (artat ignia 

4; Nonlinoai Mathematii s), Missilel aun 
( hei (6;SynthetK I osaill uela)oraz i 'laama 
: iii.ini ( 13; Advani ed Spai eflight) 

Rakiely moga i < laduni \ konv jo 

n.iiny (Conventional Payload) lub quasi 



i.i|.m ,i| skami (Hand Weapon, Parti« leim 

pai toi Mr.- ila i .hui' her, ( Ihaoa l lun, 1 1a 
smaShard, < ii.iviinii* iun)orazonergel 
(I aser.i iatling i aser, i uaion i aser, i.h byon 
I lolt, i luantuml aaer, Singularityl aser) 

Synthmetal Armoi chroni tylko przed po 
i iskami, .1 Silkateal Armor, Photon Wall i 
Neutronium Armoi tylko przed bronia.enei 
getyi .i'.i 

w przypadku Pai Ait.uk i Pai Defem 
tuaejajeal Bpacyftczna weine aa, mozBwo 
sei psi jednostki, a nieaila ognia jej broni. 

Wartow8pomnie6okilkuiiii)wa/Mi«'|s/ych 
umieietnosciach:AntigravStiuts(dudatkowe 

pinikty t iK.hu; |ji «.-•< Ikc >:.«.( n .-. -Irin ••..«.,•. ii n.i -.!<• 

jednostki nie zalezy od rodzaiu terenu), 
CleanReactor(nie ponoeimykosztöwutrzy 
i n.H na jednoetkil), Cloaking Device* (uddziat 
l'",i niewidzialnydo momentu, gdy wrögze- 
cheo wojsc na jego pole), I mpalh Summ, 

w ataku na jednostki pai niezbedny 

na pcjc/atku, ()dy siaramy ■•»: Bchwytac jak 

m;i|Wu.'i,i-| h.l.-of the Deep), Hypnotio Trance 
w obronie przed jodnostkami psi), 
Nonlethal Methods (oddzialy da Ilumicni.« 
buntöw dronöw). 

vVpocza,tkowejfaziedüzemozliwoaciprzy 
stosunkowonicwiclkichkosztachiiKi|.'i|i'diiM 
:.ih rakietowe Zawazeprzydajesiete; i i<e>i 
k.i artyteria Jednak na dfuzsza mete najwai 



niejszesa jednostki powietrzne, dlatego na 
il najszytx iejdojscdoNeedlejetöw(Do 
ctrineAii Power). 

Z |ednostek morskieh najdoskonalsza 
jest Isle of the Deep Iqczaca w sobie mozli- 
wosci transportowca i jednostki bojowej. 
Inne okrety potrzebne sq tylko we wstepnej 
faziegry. 

Najdoskonalszy typ jednostki to Gravship 
(Graviton Theory). Porusza sie w powietrzu jak 
samolot (zasieg - 8 pol), ale nie potrzebuje 
paliwa. Jednak pojawia sie stosunkowo 
pözno, chyba ze wynalazek ten postawimy 
sobie za glöwny cel naszych badah Manko 
wych... Tylko zewtedyzaniedbanebeda. inne 
dziedziny. 

Wojna 

W poczatkowej fazie lepiej nie wydawac zbyt 
nawojsko. ehoekazdoi ba.-io powinm 

Bmyzapewniöobrone-Gdyrozwiniemytech 

nikc i rozbudujemy infrastrukture, musimy 
.•wm ich; wieksza. uwage na armiQ. 

I iczba jednostek wczasir pokoju nie po 

wimiki byc duza, i hyba ■■■ gramy frakeja., 
ktörajestwstanieutrzymai duzesilyzbrojne. 

vVplanowaniu obrony ogromne zna« :e 

in. i nasza potozenie geografii zne rrze 

ha |u .v ktöre miejs« b moze ude 

i . \i wrög i odpowiednio pi ygotowai ■■'<■ 
doodpan ia ataku Warto lei obmyslii pla 
ny kontrudei zenia istotne jest, by grani 
< a nie byiy zbyl dlugie, aby latwo dal 
i 'Im. um in. \ ii. \< iusto8unkowoniewiolki< h 
•.il Miastagranii zne i niektöre nadmorskie 
nnj ini'-i niei o wieka :y i bardziej no 

\ isnj garnizon, natomiaal polo :onewe 

wn.tii . Bjmow mego przez n.v. obazaru 

i n.iiny i i jednoatka) ( iodne uwagi -.i 

Ii :', \hi iego reagowania" grupa 
jedno8tek <tt miesi ievi pobli ui entrumna 
b i go Imperium 

Nu- nalezy zbytnio o adzai na jedno 
Btkai hgarnizonowyi ii Warto je wyposa yi 
w iro4 he silniejfl a,bron Komputei naji i 
•.( iejdajepiei hoi iebronrei zna, lubnajnow 
i.kiiim'( ia lei hnii zne 1 1 zeba wybrac 
i oa posredniego, pamietaja.« o najlepazym 
pani erzu 

vVojny nalezy toczyc,wykorzystuja.c poten 
cjaiprodukcyjnyiarodkiazybkiegotranapoi 

tu(kc)ic| magnetyczna, Pai Gate idzykon 

tynentami) 

Dobi.e |c:,l stwor/yC mewielkie sily moi 

skie gtöwnie wykorzyetuja.ee lala oi the 
Deep Jeali mozemychwytac miejeeowafau 
in;, in kilka jednostek powinnociajgle kraiye 
po morzachwposzukiwaniunowych „wysp" 
dalekood baz (nie ponosimywtedykosztöw 
utrzymania). 

Przeprowadzajac atak na wrogie miaatO, 
najlepiejuzyöciezkiejartyleriido «zmiekcze- 

nia" przeciwMika. | x i. ■ iik 'i-.iIpMwu'ti.'nych du 
zniszczenia obrony, na koheu silpancernych 
lub piechoty. Dzialania Sil zbrojnych warto po- 
la,czyc z dywersja. szpiegowska, a jeali nas 
stac, to. kiipicin 'wyposazeniem 

i jednostkami wroga. Atakowanie miasta o 
wielkosci 1 najezeSCiej nie ma sensu - zni- 
szczymyje,zamiastf)r/i!ja< 

Jacek llc/iik 




bogaetwo) albo 
systtni) tny. •»udannonia. 



Economy tywow onerg. ■•. 

Efflcl«nt \ 

Sl lpppi i 
"tc*I« 

■ [ *). po 2 oi 
Growlh 
PUn»t 

■ 
Prob« 
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Ktos pewnie mögtby grze firmy Bungie 
zarzucic wtornosc... Prawdiiwych ffa- 
nbw powinna jednak zauroczyc. Interesujqce wy- 
zwania dla strategbw tqczq sie tu bowiem z oprawq 
graficzna, jakiej do tej pory nie bylo w grach. 



bungic.neb 
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Bungie.net to internetowy ttrwer do wieloosobowej 
zabawy w Myfh II, odpowiednik Bcrttle.net dla gier 
firmy Blizzard. 



Poniewaz Myth 2 jest Strategie 

w petnym tego sJowaznaczeniu, 

zacznt? od konkretöw. Znaj- 

dziesztupodpowiedzi.jaknaj- 

lepiej uzywac swoich oddzia- 

töw oraz jak eliminowac kon- 

kretnych wrogöw. Jest tez kilka uwag ogöl- 

nych na temat taktyki - powinny pomöc, 

niezaleznie od tego, ktöra misje rozgry- 

wasz czy z kirn walczysz. 

Prxeglqd jednostelc 

Warriors - zwykli wojownicy z mieczami 
(jedna z pierwszych jednostek, z ktörymi sie 
zetkniesz). Stosun- 
kowo szybcy, nie 
maja, zadnych spe- 
cjalnych zdolnosci. 
Najlepiej wychodza 
imatakiwgrupie.dla- 
tego radze uzywac 
formacji czworobo- 
ku. Wojownicy nada- 
jasieznakomiciejako 
wsparcie lub ochro- 
na luczniköw lub kra- 
snoludöw. 

Archers -bardzo 
wazna jednostka 
(podobniejakwcze- 
sci pierwszej). Wpraw- 
dzie nigdy nie be- 
dziesz miat okazji do- 
wodzic oddziatem 
wiekszym niz 10-12 
fuczniköw, leczjuzw 
tej liczbie, odpowie- 



dnio uzyci, sa niezwykle skuteczni. Ponie- 
waz jednak nie maja zadnych szanswstar- 
ciu wrecz, powinienes trzymac ich z dala 
od wroga. Po nieznanym terenie tuczni- 
köw najlepiej przemieszczac w formacji 
kolistej. Sa wtedy przygotowani na atak z 
dowolnej strony i szybko moga podjac 
walke. Gdy pojawia sie przeciwnik, najle- 
piej rozciagnac tuczniköw w linie. Jesli 
rzezba terenu na to nie pozwala - mozna 
uzyc podwöjnej linii skröconej lub, wskraj- 
nych przypadkach, czworoboku. 

Pamietaj, zeby wydac tucznikom rozkaz 
zaprzestania ognia, gdy rzucasz do walki 
wojowniköw lub inne jednostki bezposre- 
dniego razenia. Salwa szesciu fuczniköw 
wplecyTwoich jednostek mozemiecopfa- 
kaneskutki. 

Specjalny tryb ataku fuczniköw to strze- 
lanie pfonacymi strzafami (kazdy ma tylko 
jedna). Gdy strzafa spadnie na podatny 
materiaf (np. sucha trawe), zapala go. 
Ogieh utrzymuje sie przez jakis czas. Pfo- 
nace strzafy, chociaz efektowne, zadaja 
jednak mafo obrazeh. Optaca sie ich uzy- 
wac tylko, gdy idzie na Ciebie banda powol- 
nych Thralli lub Ghastöw, choc i wtedy 
mozna je zafatwic na dziesiec innych spo- 
soböw. 

Dwarf s - jedna z najsilniejszych jedno- 
stek w grze, jesli sie ja odpowiednio wyko- 
rzysta. Krasnalki sastosunkowo powolne, 
co musisz brac pod uwage przy planowa- 
niu ataku. W trybie podstawowym rzucaja 
wybuchowymibutelkami.wtrybiespecjal- 
nympodkfadajafadunkinaziemi(moznaje 
pözniej zdetonowac). Nie ukrywam, ze w 
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wirze walki nie ma czasu na stosowanie tej 
drugiej opcji, natomiast atak butelkami jest 
niesamowicieskuteczny, szczegölnie jeze- 
Iimasz2-3krasnali. 

Pamietaj, ze butelki czasem nie wybu- 
chaja (szczegölnie w drugiej misji, gdy 
pada deszcz). Kazdy krasnal ma nieogra- 
niczony zapas butelek i kilka tadunköw na- 
ziemnych (zwykle 4). Staraj sie, aby krasna- 
le zachowywaty odstepy miedzy soba. (je- 
zeli masz wiecej niz jednego). Czasami 
zdarza sie bowiem, ze krasnal, ginac, upu- 
szcza butelke, co doprowadza do wybuchu 
niesionych przez niego tadunköw. Jezeli w 
promieniurazeniasajnnedwarfy, nastepu- 
je reakcjatahcuchowa. 

Journeyman - najkröcej möwia,c, me- 
dyk (a moze raczej kleryk, zgodnie z termi- 
nologi^AD&D). Mozeleczycprzyjaznejed- 
nostki (6 razy). Nie nadaje sie do walki 
wrecz. 

Berserkers - röwniez znani z czesci 
pierwszej. Sa szybcy i mocno bija., co czyni 
z nich jeden z najlepszych oddzialöw. Zna- 
komiciesprawdzaja,siejakozwiadowcylub 
siry szybkiego reagowania. Berserkeröw, 
podobniejakinnejednostkiprzystosowane 
do walki wrecz, najlepiej ustawicw czworo- 
bok. Doskonali dozabijania irytujacychwro- 
göw, takich jak Ghole czy Soulless. 

Heron Guards - rycerze, a w zasadzie 
paladyni (kazdy Heron Guard nosi ze soba, 
korzeh leczacy). W odröznieniu jednak od 
medyköw, sa. szybcy i bardzo silni. Znako- 
mita piechota, tym cenniejsza, ze w razie 
potrzebymozeuleczycinnajednostke. 

Warlocks - magowie rzucajacy wspa- 
niate kule ogniste. Niestety, tylko kilka razy 
bedziesz mial okazje nacieszyc sie nimi. 
Potraf ia. niezle namieszac. Siie uderzenia 
maja. znacznie wieksza. niz krasnale, 
podobnie zasieg. Uwazaj tylko, by przez po- 
mytke nie popiescic wtasnych jednostek! 
Jesli w misji uzywasz Warlocköw, musisz 
ich chronic za wszelka. cene. To Twoje naj- 
cenniejsze jednostki. 



Trow - lodowi giganci. Znani z rzezi, ja- 
kieurzadzaligraczowiw czesci pierwszej. 
Fortuna jednak kotem sie toczy. Tym razem 
bestyjki walcza, po Twojej stronie - nieste- 
ty, tylko w dwöch misjach. Szybcy, niesamo- 
wicie silni. Mozesz z nimi robic, co Ci sie 
tylko podoba, pamietaj jednak - nie sa nie- 
smiertelni. 

Alric - tak naprawde to nie jednostka, 
tylko bohater.Awtasciwiekröl.Dysponuje 
spora. moca, szczegölnie w misjach, w 
ktörych ma magiczny miecz. Wtedy potra- 
fi sam zabic tuziny wrogöw. Lepiej, zeby w 
poblizu nie byto przyjaznych jednostek, 
poniewaz miecz uderza „obszarowo" - gdy 
przejedziepoTwoichludziach.najczesciej 
niemajuzcozbierac. 

Deceiver - jeden z Fallen Lordöw, ktöry 
przylacza sie do Ciebie. Catkiem niezty w 
walce wrecz, posiada tez czar przeciaga- 
jacyjednostkiwroganaTwojastrone. 



Przeciwnlcy 

Ghasts - staba 
odmianazombie. Na- 
przykrzaja. Ci sie tyl- 
ko w kilku poczatko- 
wych misjach. Cho- 
dza, troche szybciej 
niz Thralle, lecz na 
tyle wolno, ze bez 
wiekszych proble- 
möw mozna obrzu- 
cic ich butelkami z 
benzyna. lub ostrze- 
lac z tuku. W walce 
wrecz nie mieliby 
wiekszych szans, 
gdyby nie fakt, ze po- 
trafia. paralizowac 
przeciwnika na kilka- 
nascie sekund. Uni- 
kaj wiec zbytniego 
rozpraszaniaswoich 
siJ podczas walki z 
Ghastami - jezeli sa- 



Salwa szesciu tucznikö 
w plecy Twoich jednoste 
moze miec optakany 
skutek. 
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Tak tworzone scenariusse gry. Jak st« okazuj«, kom- 
putery Apple' a (patrz Ikonka w lewym gornym rogu) 
nadawafy sie do tego lepiej niz PC. 
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motny wojownik zostanie sparalizowany, 
jest skazany na zagtade. Najlepiej zas w 
ogöleniedopuszczaöGhastöwwpoblize 
swoich jednostek. Przewaznie jest to jak 
najbardziej wykonalne, moze poza pierw- 
sza. misja na poziomie Legendary. 

Brigands-slabszaodmianaTwojejpie- 
choty. Dose szybcy, lecz wyst^puja. tylko w 
kilku misjach (2 czy 3), wie/C nie powinni 
sprawic Ci problemöw. Walcz z nimi jak z 
kazda.piechota.(chocbyzThrallami). 

Thralls - tych kolesiöw az mite» sie zabi- 
ja.Chodza,bowiemzpredkosciaslimaka,w 
dodatku przewaznie röwniutka kolumna., 
dzieki czemu dwöch krasnali moze zrobic 
miazge z dowolnej ich liczby. Nie da sie 
ukryc, ze to wfasnie jest najlepsza metoda 
likwidowaniaThralli.Czasami moze sie jed- 
nakzdarzyc, zeTwoim krasnalom nie udasie^ 
powstrzymaö fali (jeden niewypaf moze po- 
mieszac szyki). Wtedy po prostu wycof aj sie 
i caty manewr powtörz od pocza,tku. 

Fetch - po Warlockach chyba najgro- 
zniejszajednostkaprzeciwnika(nieliczac 
oczywiscie bohateröw). Atakuja „obszaro- 
wo", maja.spory zasieg. Nalezy za wszelka 
cene unikac wchodzenia w ich strefe raze- 
nia duzymi oddziatami piechoty. Röwniez 
krasnalesaprzeciwnimbezuzyteczni.gdyz 
rzucajanamniejsza.odleglosc.Wybörjest 
wiec prosty: tucznicy. To jedyna w miare 
bezpieczna metoda. 

Problemyzaczynaja,sie,gdyFetchemaja 
ochrone w postaci Myrkridii lub oszczepni- 
köw.Takczyinaczej.zawszepowinnystano- 
wic cel do zlikwidowania w pierwszej kolej- 
nosci, bez wzgl^du na koszty. Dobrym po- 
myslem jest posytanie przodem Alrica (w 
misjach, w ktörych wystepuje). Jego tali- 
zmany czynia. go prawie niewrazliwym na 
btyskawice, ktörymi uderzaja, Fetche. Po- 
niewaz zas strzelaja w 90% przypadköw w 
najblizszy cel, Alric moze stanowic chodza- 
caoslone dla innych jednostek. 

Wights - wybuchowe zombiaki, znane 
juz z czesci pierwszej Mytha. Teraz doro- 
bity sie dodatkowych zdolnosci - gdy ich 
szcz^tki po wybuchu trafia, w ktöregos z 
Twoich ludzi, moga go sparalizowac. 
Podobnie jak poprzednio, nalezy pozby- 
wa6 sie Wightöw na odlegtosc, lucznika- 
mi, krasnalami lub Warlockami. 

Ghols - szybkie, srednio silne stworki, 
lubujace sie szczegölnie w masakrowaniu 
tuczniköw. Sa tchörzliwe, lubia uciekac i 
przegrupowywac sie, badz pod pozorem 
ucieczkizwabiacTwojesitywputapke. Po- 
radzi sobie z nimi praktycznie kazda pie- 
chota. Gdy Ghole sa. w poblizu, strzez swo- 
ich fuczniköw i krasnali. 

Soulless-Iatajacyszkieletowioszczep- 
nicy znani z mafo sportowego zachowania 
(konkretnie z uciekania w takie miejsca, 
gdzie nie mozesz ich dopasc, na przyktad 
na srodek jeziora). Atakujaz duzej odlegfo- 
sci, czesto nie trafiaja, wiec sa niegrozni, 
chocuciazliwi. Najlepiej radza. sobie z nimi 
tucznicy, majacypodobny zasieg, alewiek- 
sza celnosc. Mozna tez wystac szybka. bo- 
jöwke (najlepiej Berserkeröw), choc bywa 
to niebezpieczne z dwöch powodöw. Po 
pierwsze,jezelioszczepnicyzwiejagdzies, 



gdzie piechota nie moze wejsc, tylko bez 
potrzeby nadwerezysz swoje sity. Po dru- 
gie.zaliniaoszczepniköw czesto czaja,sie 
wieksze siry wroga i scigajac denerwujace 
truposze mozna sie wladowac w niezJa ka- 
bat^. 

Trow - bedziesz z nimi walczyl tylko raz, 
trudnotozresztanawetnazwacwalka. Be- 
dziesz mianowicie brat udziat w pewnej 
dziwacznej grze, aby udowodnic przy- 
wbdcy gigantöw, iz powinien Ci pomöc. 
Poniewaz zasady gry dopuszczaja. zabi- 
janie zawodniköw z druzyny przeciwnej. 
nie ma sie nad czym zastanawiac. Gigan- 
töw jest kilku, chodza. przewaznie pojedyn- 
czo. Ostrzelac ztuku, zaatakowac groma- 
da, utfuc - oto przepis. Moze matofinezyj- 
ny.aleskuteczny. 

Stygian Knights - odpowiednik Two- 
ich Heron Guardöw. Zakuci w zbroje ryce- 
rze, niezbyt szybcy, niezbyt czesto sie po- 
jawiajaey (przewaznie w oddzialach licza- 
cych nie wiecej niz szesc osöb). Chodza 
na tyle wolno, ze mozna ich wysadziö w po- 
wietrze butelkami z benzyna. W walce „je- 
den najednego" prawdopodobnie pozabi- 
jaja Twoich wojowniköw, wiec raezej nie 
rzucaj sie na nich bezmyslnie, zmylony ma- 
tymi rozmiarami ich oddziatöw. 

Myrkridia - cos w rodzaju wilkotaköw. 
Niesamowicie szybcy i odporni na ataki, to 
jedni z najgrozniejszych przeciwniköw, z 
jakimi przyjdzie Ci sie zmierzyc. Zbyt szyb- 
cy, by möc skuteeznie ich obrzucic butel- 
kami, dostateeznie silni, by stawic czota wo- 
jownikom, a nawet Berserkerom... Jedyna 
sensowna, metoda jest wczesny ostrzat 
fuczniköw, a potem frontalny atak wszyst- 
kich jednostek przeznaczonych do walki 
wreez. Gdy masz przewage liezebna, szyb- 
ko uda Ci sie pozabijac wilkotaki, czesto 
nawet bez wiekszych strat wfasnych. 

Za wszelka cenestaraj sie uniknaösytu- 
aeji, w ktörej jeden lub wiecej wilkotaköw 
przedrze sie naTwoje tyty. W kilka sekund 
zmasakruje krasnali i Juczniköw! Myrkridie 
sa chyba jedynymi przeciwnikami, na 
ktörych naprawde warto zuzyö wybuchowe 
zaklecia Alrica. 

W jednej misji wystepuja, wilkolaki-gigan- 
ty rzucajace wybuchowymi kulkami. Sa na- 
prawde grozne, na szczescieakuratwtej mi- 
sji masz do dyspozycji Trowy, ktöre sazreszta 
najlepsza. odpowiedzia. na temonstra. 

Warlocks - w zasadzie walcza. u Two- 
jego boku, lecz w jednej misji bedziesz mial 
okazje ich spotkac po przeciwnej stronie 
barykady. Znajdziesz sie mianowicie po- 
miedzy dwiema armiami - Mauli i Warloc- 
köw. Zaröwno jedni, jak i drudzy, w prze- 
rwach pomiedzy masakrowaniem siebie 
nawzajem, beda pröbowac zabic Twoje 
jednostki. Lojalnie uprzedzam, ze walka z 
Warlockami nie masensu - dysponujataka 
siJ^ ognia, ze zdmuchna Cie w Sekunde, 
nawet nie uda Ci sie do nich zblizyc. Jedy- 
na metoda jest wiec blyskawiczna ueieez- 
ka, najlepiej w kierunku drugiej armii - wte- 
dy zaezynaja sie bic ze soba- 

Mauls-stworywygladajacejakchodza.- 

ce swinie, ewentualnie jak Orki z niektörych, 
mniej znanych systemöw fantasy. Sa duze, 
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• Stara| sie nie dopuscic do rozproszema Twoich sit 
oraz zbytmego rozciagniecia kolumny marszowe|. 
Najlepsza, metoda. jest sformowanie zwartego szy- 
ku - z przodu regimenty piechoty, miedzy nimi lek- 
ko wysuniete do przodu krasnale (plus ewentual- 
nie bohaler lub Werlock). z tylu zas lucznicy w (or- 
macji kohstej Gdy pojawi sie wr6g, piechota usta- 
wia sie do niego fronlem i chrom llanki. Krasnale 
wyohodza. jeszcze troche do przodu i - dopöki 
moga, - alakuia., a polem sie wycofuja. W lym cza- 
eie luczmcy rozwijaja, sie w linie i spokojnie, zza 
ptecöw piechoty pruja, z lukow do wroga. Gdy 
przeciwnik jest blitsko (powinien byc zdrowo 
nadwa,tlony), rzucasz do walki piechote, by dokorv 
czyta dzieto. Taki System pozwala unikn.i 
nzosci zasadzek oraz maksymalme wykorzystac 
potencjal Twoich jednostek dalekiego zasiegu. 

• PamnjlM|, ze podwladm Soulblightera przewainie 
atakuja, falarm. Gdy pokunasz jedna., masz chwile 
spokoiu na przeformowame szykow i ewentualne 

rtych, Nigdy nie posuwaj sie do przo- 
du, jesli nie jestes pewten, czy oalkowicio zni- 
szczylos atakuj4c* Cie fale. Gdy tylko zobt 
na mapce w prawym gornym rogu pizer.iwniköw, 
(iiaj kolumne i przygotuj sie na przyjecie ata- 
ku CUMHli ilnbrym wy|8ciem |esl wycofanie sie i 
po(l|i.M.ie wall waniu (dotyczy to jed- 

i ,'iko powolnych przeciwniköw, np. Thralli). 

• Kluczem do sukcesu |nat dobra orientacja w prze- 
atrzoni. Zapozna| sie dobrze z obslug« kamery > 
syatemem oznaczen na mapce. Jezeh podczas 
ataku pogubisz sie. naiprawdopodobmej prze- 
grasz, Musisz dokladnic wiedziec, skad idzi» na- 
tarcie i gdzie w danoj chwili sa. Twoje jednostki. 

I to wlasciwie wszyatko. Zycze powodzenia w wal- 
ce z Soulblighterem. Na koniec jeszcze |edna przy- 
lacielaka rada (kaidy latwo sie zorientuje. do ktörej 
mis|i): nie nalezy otwierac schowka z tadunkami wy- 
buchowymi za pomooa, butolki z benzyna.. 



silne i nieoczekiwanie szybkie jak na taka 
mase. Bardzo grozni przeciwnicy, tym bar- 
dziej ze nie zabija ich pojedynczy wybuch 
butelkikrasnala(trudnowiecpowstrzymac 
napieraja.cafale).Naszczescieniewystepu- 
ja zbyt czesto. Atakuja przewaznie zwarta. 
formacja. Najlepsza metoda jest obrzucenie 
ich butelkami z benzyna, a potem dobicie 
grupkaBerserkeröw(najlepiejok. 10- 12, 
gdyz Maule, nawet poturbowane, sa mor- 
derczymi przeciwnikami). Dobrym sposo- 
bemjesttezzastawienieputapki(kilkaladun- 
köw na ziemi), lecz na takie zabawy przewaz- 
nie nie ma czasu. Stosujac pierwsza z pro- 
ponowanych metod, uwazaj, by nie wysunac 
krasnali zbytnio do przodu, gdyz moga nie 
zdazyc sie wycofac. 

Ghosts-straszniefrustrujacy przeciw- 
nicy, duchy innych jednostek z gry pojawia- 
ja.ce sie bodaj w dwöch misjach. Czasami 
atakuja, czasami nie, czasami piora,sie mi§- 
dzysoba,azechoidzie.Najlepiejomijacje 
z daleka, ewentualnie szybko przebiec 
obok i isc dalej (rzadko scigajaj- Najgorsze 
sa.duchy krasnali (rzucajace jak najbardziej 
materialnymi butelkami z benzyna) oraz 
duchy Myrkridii (prawie tak silne jak pier- 
wowzory). Duchy mozna wprawdzie w 
ostatecznosci zabic w klasyczny sposöb, 
lecz sa bardzo wytrzymate, wiec jest to w 
zasadzie walka... no wtasnie, z duchami... 

Summoner - koles odpowiedzialny za 
nagtywysypwilkotaköwwtejspokojnejkra- 
inie. W jednej z misji bedziesz mögl mu za 
toosobisciepodziekowac. Summoner jest 



w zasadzie niegrozny, lecz co kilkanascie 
sekundprzywolujedwawilkotaki.pozatym 
zasmabrzydkasktonnoscteleportowania 
atakujacych go, jednostek na drugi koniec 
mapy. Najlepszametoda.zabiciajestrzuce- 
nie na niego wszystkiego, co jest pod reka.. 
Dopiero gdy bedzie sztywny, zajmiesz si$ 
wilkotakami, ktöre udalo mu sie wezwac. 
Inne sposoby to syzyfowa praca. 

Shiver - jeden z Fallen Lordöw (a wfa- 
sciwie jedna, jedza parszywa...). Podko- 
mendna Soulblightera, z ktöra przyjdzie Ci 
sie zmierzyc w jednej z misji. Najlepiej nie 
wdawaj sie z nia w zadne potyczki, dopöki 
niezapedziszjej wkozi rög, czyli kanion bez 
wyjscia. Wtedy sprawa zajmie sie Decei- 
ver. Oczywiscie mozna Shiver pokonac w 
otwartej walce, lecz to bardzo trudne - 
szybko biega, uderza „obszarowo", niespo- 
dziewanie i w dodatku z duza, si<a. 

Soulblighter - Twöj glöwny przeciwnik, 
czasami pojawia sie osobiscie w nie- 
ktörych misjach. Nie nalezy go drazniö, 
strzelacdo niego, ajuzszczegölnie nie wol- 
no go atakowac. Kiedys podkusito mnie 
zaatakowac Soulblightera 1 5 Berserkera- 
mi, 6 tucznikami i 4 krasnalami (wszyscy 
100% zdrowia). Po kilku chwilach musia- 
lem zamawiac 25 trumien, a bydlakowi pa- 
sekenergii nawet nie drgnatUedynymi oso- 
bami mogacymi mierzyc sie z Soulblighte- 
rem sa: Alric i Deceiver. Jezeli jednak nie 
musisz go atakowac w danym momencie, 
lepiej tego nie röb - Soulblighter przewaz- 
nie chadza wtasnymi drogami, nie miesza- 
jac sie do bijatyk pospölstwa. Oczywiscie 
w ostatniej misji bedziesz musiat dobrac 
mu sie do sköry, ale tym zajmie sie kröl Al- 
ric, itojakoN PC. 



PS Na krazku CD 
3a/99wkatalogu 
\ROZNOSCI\umie- 
scilismykomplet 
save'öwzgry 
orazfilmyprzed- 
stawiaja.ee przej- 
scie wszystkich misji. 



Za wszelk^ cen«? staraj 
unikac sytuaeji, w ktör 

jeden lub wiecej 

wilkolaköw przedrze si 

na tyly Twoich wojsk. 

W kilka sekund krasnale 

i fucznicy zostana. 

zmasakrowani! 
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Gra sktada sie z 10 etapöw. Masz oka- 
zje kierowac w niej poczynamami pieciu 
bohateröw: magöw Jazhary i Kendarica, 
kaptana Solona, ztodzieja Jamesa oraz 
wojownika Williama. 

Poruszanie si^ i obserwacja 

Bohaterowie w Return to Krondor poru- 
szaja.siew bardzo nietypowy diagier role- 
-playing sposöb. Kamera ustawiona jest 
w röznych miejscach (nie zawsze gracz 
ma na nia, wptyw), a wszystkie lokacje dzie- 
la. sie na ekrany, miedzy ktörymi mozna 
przechodziö. 

Popierwsze.boha- 
terami steruj za po- 
mocaklawiatury, uzy- 
wanie kursoröw daje 
wieksza precyzje. Z 
myszki korzystaj wte- 
dy, kiedy chcesz 
udac sie w konkretne 
miejsce, ktöre mo- 
zesz zaznaczyö. 

Po drugie, gdzie 
mozesz, steruj poto- 
zeniem kamery. Pod- 
czas walki, aby lepiej 
orientowac sie, gdzie 
kto jest, a po walce, 
aby dostrzec wszyst- 
kie leza.ce na ziemi 
ciafaorazukryteskar- 
by. W kilku wypad- 



kach bez zmiany ka.ta widzenia kamery nie 
dostrzezesz skrzyrt czy schowköw z cen- 
na. zawartoscia- 

Rozmowy 

Kazda. rozmowe prowadz jak najdfuzej i 
wypytuj swego rozmöwce o co tylkosie da, 
zanim go na przyklad zaatakujesz. 

W kilku sytuacjach jest to szczegölnie waz- 
ne, gdyz wpfywa na rozwöj fabuJy. Ba, moze 
sie nawet okazac, ze bez rozmowy z dana 
osoba.niewypemiszwyznaczonegozadania, 
gdyz nie uzyskasz potrzebnych informacji! Za 
szczegölnie zrecznie przeprowadzona. roz- 
mowe mozesz otrzymac nagrode w postaci 
dodatkowych punktöw doswiadczenia. 

Walka 

Bardzo waina. role w walce odgrywa inicjaty- 
wa. To od niej zalezy, w jakiej kolejnosci boha- 
terowie oraz potwory wejda. do bitwy. Musisz 
tez zdecydowac, czy bohaterowie beda. sie w 
walce zachowywac agresywnie, normalnie 
czy defensywnie. Pierwsza opcje radze usta- 
wic wszystkim postaciom bioracym udziatw 
walce wrecz, natomiast drugatym, ktöre cza- 
ruja.(innasprawa, ze niewiele to pomoze). 

W walce bardzo wazna jest mobilnosö 
(przynajmniej dla postaci walczacych 
wrecz, bo czarodzieje moga. staö w miej- 
scu), dlatego postac nie powmna byö zbyt 
obcia.zona. Jeöli ma tyle przedmiotöw, ze 
ledwie je moze udzwigna.6 (powyzej 90%), 
na polu bitwy rusza sie jak zötw. 
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Zaklecia 

W RtK przez dtugi czas bedziesz korzystac 
z czaröw, ktöre trzeba rzucac ostroznie (przy- 
gotowanie trwa jedna. ture, dopiero w na- 
stepnej mag rzuca zaklecie). Niestety, spo- 
söb ten sprawdza sie gtöwnie na duzych, 
otwartych przestrzeniach. W zamknietych 
pomieszczeniach czarodziej szybko zosta- 
je zaatakowany i dekoncentruje sie, efekt 
przygotowah zostaje wiec zmarnowany. 

I jeszcze rzecz najwazniejsza: korzystac 
z mocy magii moga. tylko bohaterowie, 
ktörzy nie uzywaja, zadnej broni. Zapomnij 
wiec o sztyletach dla czarodziejöw. Twöj 
kaptan zas musi wybierac miedzy umiejet- 
noscia. leczenia przyjaciöt, a walka. wrecz. 
W podrözy przez Krondor natkniesz sie na 
kilka doskonarych ar- 
tefaktöw (pierscieni 
oraz naszyjniköw), 
ktöre pomoga. Twym 
bohaterom rzucac 
czary. Na przykfad 
sprawia,, ze czaro- 
dziejowi zawsze uda 
sie rzucic zaklecie 
danego kanonu albo 




Korzystac z mocy magii 

moga. tylko ci herosi, 

ktörzy nie trzymaja. 

w reku zadnej broni. 

wptyna na wzrost jego ogölnych zdolnosci 
magicznych, wtedy koszt rzucenia kazde- 
go zaklecia bedzie nizs/y niz zwykle. 

Znajdziesz röwniez przedmioty, ktöre 
umozliwiaja rzucanie /akleö. Beda, to za- 
röwno magiczne pergaminy, jak i pierscie- 
nie czy nawet bror> (doskonaty jest zwta- 
szcza Battlehammer of Onan-ka, pozwa- 
lajacy na zastosowanie wwalce jednorazo- 
wo czaru Call the Healing Wind). Dodat- 
kowe uwagi na temat magii w RtK znaj- 
dziesz w rozdziale Magiczne Kanony. 

Rozwoj bohatera 

Po zdobyciu kolejnego poziomu doswiad- 
czenia kazdy bohater otrzymuje dodatkowe 
Punkty Zycia oraz Czaröw (tylko jezeli jest 
magicznie uzdolniony). Liczba przyznanych 
punktöw moze byc rözna, totez warto kilka 
razy po zdobyciu nastepnego poziomu do- 
öwiadczenia skorzystac z opcji „Load" i wy- 
pröbowaö, czy nie da sie jej zwiekszyc. 

Poza tym bohater zawsze bedzie mögt 
podzieliö 100 punktöw miedzy kilkanascie 
röznych cech. Tylko na poczatku cecha rosnie 
o jeden w zamian za jeden dodatkowy punkt. 
Pözniej przelicznik ten wynosi nawet 4 do 1 ! 
Bohaterowie powinni specjalizowac sie w 
umiejetnosciach, ktöre im sie przydadza.. W 
wypadku Jamesa trzeba potozyc nacisk na 
Blade, a potem röwniez Bow oraz Lock Pick 
i Disarm Traps (choc nie jest to konieczne). 
William powinien szkolic sie w 2-Handed 
Weapons lub Blade, a takze Shield, nato- 
miast Solon w Blunt, gdyz mtoty, z ktörych be- 
dzie korzystac, sa. naprawde przedniej marki. 



Czarodzieje Jazhara i Kendaric przede 
wszystkim musza. myslec o rozwoju umiejet- 
nosci czarowania. Jazhare wyszkolitem tez 
maksymalnie w identyfikowaniu przedmio- 
töw(Analyze), dzieki czemu nie musiatazu- 
zywac mana na czar Know the Hidden 
(röwniez pozwala odgadnaö przeznacze- 
nie danej rzeczy). Poza tym bohaterowie 
powinni miec jak najwyzszy wskaznik De- 
fence oraz Initiative. 

Magiczne kanony 

Path of the Storms - kilka doskonarych 
zaklec, szczegölnie: Thunderclap, Mael- 
strom, Conjure Sky Warrior oraz Storm 
Rain. Rewelacyjny jest zwIaszczaConjure 
Sky Warrior (9. poziom)- btyskawicaude- 
rza we wrogöw w 
kazdej turze, a mag 
moze rzucaö inne 
zaklecia. 

Path of Change 
- kanon warto rozwi- 
jac ze wzgledu na 
czar 7. poziomu, 
Speed of Thought. 
Rzucenie go zwiek- 
sza szybkosc kazde- 
go bohatera oraz (i 
to wlasnie jest wspaniate!) podwaja liczbe 
ciosöw, ktöre postac moze zadac w jednej 
turze. Gdy zawodzi zdolnosc Analyze, bar- 
dzo wazny staje sie czar Know the Hidden. 
Zainteresowato mnie takze zaklecie The 
Beast Within, przemieniajace czarodzieja 
w potwora, ale efekt okazat sie niezadowa- 
laiacy. 

Path of the Mind - czar Mindblade (1. 
poziom) jest doskonaty, kiedychcemy wykoh- 
czyö ciezko rannego przeciwnika (albo nie- 
co sfabszego). Niewielki koszt i duze szanse 
na szybkie, poprawne uzycie czynia z niego 
wspaniata. broh na polu bitwy. Sposröd po- 
zostafych zaklec tego kanonu warto jeszcze 
zwröciö uwage na Enslave the Will - spra- 
wia, ze wrög staje po stronie czarodzieja. 

Path of Fire - Firestorm to znakomite 
zaklecie razace wszystkich wrogöw, ale 
dostepne dopiero na 10. poziomie. Nie ma 
tu innych, specjalnie ciekawych czaröw, 
moze poza Fire Lance, ktöra zadaje spore 
obrazenia. Lepiej skoncentrowac sie na 
Path of the Storms, gdyz sa tarn o wiele sku- 
teczniejsze czary ofensywne. 

Path of Life i Path of the Divine - cza- 
ry kaptahskie, stosowatem rzadko, ponie- 
waz Solon jest niezastapiony na polu bitwy. 
Uderza z ogromna. sifa., a dzieki mozliwo- 
sci zakfadania zbroi ptytowych jest röw- 
niez „ciezki do ugryzienia". Poza tym wiek- 
szosc czaröw kaptahskich wymaga do- 
tkniecia przeciwnika lub sojusznika, a to 
znacznie ogranicza mozliwosci tego ka- 
nonu magii. Oczywiscie bardzo przydat- 
ne moga. sie okazac Great Blessmg oraz 
Call of Healing Wind, gdyz czesciowo 
uzdrawiaja. cata. grupe- Stosowac te cza- 
ry moze jednak tylko bohater z bardzo wy- 
sokim poziomem doswiadczenia. 

Jacek Piekara 

PS Rozwiazanie gry wTeTe , str. 50. 
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Komputery roku 



Od 18 do 24 morco w Hanowerze edbywaty 
sie targi komputerowe CeBIT '99. W 26 
ogromnych halach Offerte przedstawialo 
ponad 7,5 tysiqca wystawcbw. CeBIT to 
najwieksze targi komputerowe na swiecie. 



Po raz pierwszy w historii 
CeBIT odwiedz' 1 :,rzjbstawi- 
ciel Gamblera Ol- 
ze na targach |est wszystko. 
do czego prawdziwy gi. 
wzdycha po nooaoh - f^cznit; 
z przedslawicielkami plci 
piekn 

NVIDIA 

W wyscigu producentöw kart 
3D na prowadzenie wyszta 
NVIDIA. Jej najnowszy uklad 
graficzny, RIVA TNT-2, w 
pierwszych testach okazat sie 
szybszy od Voodoo 3 ! 

Bazowana na jadrze starej 
RIVY TNT (wykonanej w tech- 
nologii 0,35 mikrometra) 
TNT-2 nie jest tylko marketin- 
gowawersja starego projektu 
TNT w technologii 0,25 mi- 
krona. W kosci zastosowano 
kilka nowych rozwia.zan. Po- 
prawiono wewnetrzne magi- 
c:zemu nawet 
przy tej samej szybkosci zega- 
ra jadra (core dock) jest szyb- 
sza od TNT. Ponadto, wykona- 
na w lepszej technologii (tj. 
0,25 mikrona), potrafi praco- 
wac z predkosciami wigkszy- 
mi niz TNT. Stara TNT takto 
wana byla zegarem 90 MHz i 
dawala sie podkrecic do 
105-110 MHz. Nowa TNT-2 
domyslnie pracuje z szybko- 
125 MHz, ale producen- 
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ci kart oferuja takze wersje 
143, 150, 166 i 175 MHz. W 
wiekszosci testöw nawet 
TNT-2 143 wypada lepiej niz 
Voodoo 3 3500 (najsilniejsza 
wersja, taktowana zegarem 
183 MHz). 

TNT-2 ma zintegrowany 
uklad RAMDAC 300 MHz 
(stara TNT - 250 MHz). Ob- 
sluguje do 32 MB pamieci, 
zatem radzi sobie ze znacznie 
wiekszymi rozdzielczosciami 
(maksymalnie 2048x1536!) i 
czestotliwosciami odswieza- 
nia. Pracuje w trybie AGP 4*, 
jest tez zgodna z AGP 2* i 
AGP1*. 

Karty bazowane na TNT-2 
pokazywali na targach prawie 
wszyscy liczacy sie producen- 
ci akceleratoröw. Niektöre 
dopalacze, np. AOpen, stan- 
dardowo maja na sledziu, 
opröcz 15-igtowego wyjscia 
do monitora, takze zlacze 
DFP (Digital Fiat Panel). DFP 
wyprowadza z karty graficznej 
sygnal w postaci cyfrowej do 
wyswietlacza LCD, bez kon- 
wersji na format analogowy 
(jak zazwyczaj). Potaczenie 
DFP gwarantuje, ze sygnal z 
karty graficznej bedzie ideal- 
ny pod wzgledem odwzoro- 
wania koloröw, ostrosci obra- 
zu, jasnosci i kontrastu. Chip 
TNT-2 na karcie AOpen be- 





CeBIT to najwieksze komputerowe targi na swiecie; na zdjeriu jedno z kilku- 
dziesieciu wejsc na impreze. . 



26 hal tworzy cos w rodzaju motego miasteczka. Po uliczkach jezdzq specjal 
ne mikrobusy. 



dzie taktowany zegarem 166 
MHz. 

Takze firma Leadfast ma w 
ofercie karte z ukladem TNT-2 
- WinFast 3D S320 II. Przed- 
stawiciele firmy twierdzili, ze 
chip bedzie prawdopodobnie 
taktowany zegarem 125 MHz. 

Creative Labs zapowiedzia- 
ta karte 3D Blaster TNT-2: tak- 
towana zegarem 125 MHz 
RIVA TNT-2 plus 32 MB pa- 
mieci SDRAM za röwnowar- 
tos6 okolo 700 zl (cena w 
Niemczech, zatem mozna li- 
czyc na podobna w Polsce). 

Diamond röwniez przedsta- 
wil karte z ukladem TNT-2 - 
Viper V770. Produkowana 
bedzie w dwöch wersjach: z 
wyjsciem i bez wyjscia telewi- 
zyjnego. 

Kose NVIDIA Vanta to okro- 
jona TNT-2. Wspiera AGP 
4*, ale ma 64-bitowa magi- 
strale pamieci (TNT-2 - 128- 
-bitowa), dlatego potocznie 
nazywa sie ja «TNT Lite". Przy- 
kladem karty z ukladem Vanta 
jest Maxi Gamer Phoenix 2 fir- 
my Guillemot. 

3dfx 

Duze stoisko firmy 3dfx (ktöra 
po wykupieniu STB zmienita 
nazwe z 3Dfx Interactive 
na 3dfx Interactive) cieszylo 
sie ogromnym zainteresowa- 
niem. Tlum nastolatköw pchaf 
sie w kierunku kilku kompute- 
röw z zainstalowanym Voo- 
doo 3 2000. Mnie takze udalo 



sie na chwile dostac do jed- 
nej z maszyn. Nie zwracalem 
uwagi na framerate, ale na ja- 
kos6 obrazu. Moje obawy po- 
twierdzily sie - jest slaba. Wi- 
doczne sa poziome paski zna- 
ne z Voodoo i Voodoo 2 , krat- 
kowane (dithering) wybuchy 
czy dymy, malo soczyste kolo- 
ry. Odbyfem krötka pogawed- 
ke. z Luciano Alibrandim, 
ktöry wczesniej pracowa* dla 
STB. Jest przekonany, ze Voo- 
doo 3 odniesie ogromny suk- 
ces i zniszczy konkureneje- 
Nie podzielam jego optymi- 
zmu. 

Luciano pokazat mi, jak wy- 
glada karta Voodoo 3 2000 - 
plytka jest taka sama, jak w 
STB Velocity 4400! Zatem 
3dfx wykorzystata cafkowicie 
fabryki STB i nawet nie stwo- 
rzyla nowych ptytek pod swo- 
je procesory grafiezne. 

3dfx oczekuje, ze Voodoo 3 
2000 (najsfabsza wersja V 3 ) 
zdobedzie najwieksza popu- 
larnosc. Mocniejsze Voodoo 3 
3000 i Voodoo 3 3500 dedy- 
kowane sa graczom-zapaleh- 
com i kosztuja wiecej (praw- 
dopodobnie Voodoo 3 3500 
ponad 1000zf). 

S3 

Znany chip Savage3D firmy 
S3 doczekaf sie godnego na- 
stepcy - Savage4 (pisalismy 
juz o nim w Gamblerze 4/99). 
Pod wzgledem osiagöw ma 



by6 poröwnywalny z TNT-2 
oraz wspierac wieloteksturo- 
wanie (multi-texturing), cho- 
ciaz ma tylko jedna jednostke 
teksturujaca! Oczywiscie bß- 
dzie obstugiwac wymyslona. 
przez S3 technologie kom- 
presji tekstur, S3 Texture 
Compression, ktöra jest cze- 
scla pakietu DirectX 6.0 i 
nowszych. 

Savage4, jak na chip nowej 
generacji przystato, korzysta z 
magistrali AGP 4* (jest takze 
zgodny z AGP 2 x ) oraz obstu- 
guje do 32 MB pamieci te- 
kstur. Dzieki kompresji potrafi 
we wtasnej pamieci lokalnej 
zmiescic ich ponad 100 MB! 
Firma S3 pokazywata gre 
Unreal Tournament (wkrötce 
w sklepach), ktöra bedzie ko- 
rzystata tacznie z 1 GB te- 
kstur w wysokiej rozdzielczo- 
sci (co oznacza rozdziel- 
czosc 1024*1024, a nawet 
2048x2048)! Dia poröwna- 
nia: maksymalny rozmiar te- 
kstur obstugiwanych przez 
Voodoo to 256x256. Gdy w 
Quake'u czy Unrealu podcho- 
dzimy do sciany, to - jesli uzy- 
wamy produktu 3dfx - widzimy 
rozmyte plamy. Na Savage4 w 
Unreal Tournament na podto- 
dze byto widac ziarenka pia- 
sku, a na scianach - rysy! 

Savage4 bedzie produko- 
wany w dwöch wersjach: Pro i 
GT. Pierwsza uzywa AGP 4x i 
wspötpracuje z pamiecia. 143 
MHz (do 32 MB), druga wyko- 
rzystuje do 16 MB pamieci 
125 MHz oraz jedynie tryb 
AGP2x. 

Wiekszosc producentöw 
kart graficznych zapowiedzia- 
to dopalacze z uktadem Sa- 
vage4. Diamond rozpocznie 
wkrötce sprzedaz 16-mego- 
wej karty Stealth III S540 z 
uktadem Savage4 Pro oraz 
8-megowej karty Stealth III 
S520 z uktadem GT. Creative 
ma juz w ofercie karte 3D Bla- 
ster Savage4 (Pro). Britek 
oferuje dwie karty: ViewTop 
Titan GT z 16 MB pamieci i 
uktadem GT oraz Titan PRO z 
32 MB pamieci i chipem Pro. 
Zaleta, wszystkich kart jest 
bardzo atrakcyjna cena - za 
32-megowe wersje zaptacimy 
zaledwieöOOzt! 

3DLabs 

Takze 3DI_abs ma w ofercie 
kolejny uktad - Permedia 3 
Po klesce Permedii 2, 
3DLabs ma nadzieje, ze na- 
stepca zdobedzie szturmem 
rynek. Na razie zanosi sie na 



to, ze kose pojawi sie na are- 
nie nowych dopalaczy 3D 
jako ostatnia - we wrzesniu. 
Widziatem zaledwie dwie czy 
trzy karty z uktadem Permedia 
3. Jedna z nich to Leadtek 
WinFast 3D L300. 

VideoLogic 

Firma pokazata po raz pierw- 
szy prototyp karty Neon 250 
z uktadem PowerVR 250 
(znanym poprzednio jako Po- 
werVR Second Generation), 



ktöra w benchmarkach wypa- 
da podobnie jak Voodoo 3 czy 
TNT-2! Na komputerze z pro- 
cesorem Pentium III 500 i 
128 MB pamieci RAM uru- 
chamiatem benchmarki time- 
demo w Quake'u II (mapa de- 
mo1.dm2). Wyniki w 16-bito- 
wym kolorze byty nastepuja.- 
ce: 117 fps w rozdzielczosci 
640x480, 91 fps w 800x600 
i 62 fps w 1024x768. Dia po- 
röwnania, TNT w 800x600 
„wyciska" tylko 60 fps. Gdy 
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Na targach CeBIT '99 mozna bylo zobaezyc dziesia,tki tysiecy ciekawych produktiv/. 
Wybralem piec - moim zdaniem - najciekawszych. 

1 VideoLogic Neon 250 - rewelacyjna 
karla graliczna. korzystajaca z nowe- 
go procesora PowerVR 250. w 
ktörym zaslosowano innowacy|na. me- 
tode Iworzenia swiatöw 30 z uzyciem 
plaszczyzn zamiast tr6|ka,tdw. Bardzo 
szybka, na dodatek oferuje ZTl 
lakosc obrazu, nawel z 16-bitowa. gle- 
bia. koloru. Jesli VideoLogic dolrzyma 
obietnicy, Neon 250 bedzie miala tak- 
ze bardzo atrakcyjna cene - na pozio- 
mie kart z uktadem Savage4 



2 Karty graflczne z uklidem RIVA 
TNT-2 - jedne z na|9zybszych, jesli 
nie najszybsze. Do tego oferuja, 32 
MB pamieci, 32-bitowy rendering. 
AGP 4« i na|Wiece| funkeji 3D. Na- 
wet jesli wersie ostateczne okaza. sie 
lednak wolniejsze od Voodoo 5 , beda, 
warte polecenia ze wzgledu na swiet- 
na. |akosc obrazu i obsluge tekstur w 
wysokiej rozdzielczosci. 

3 Odlwarzacz MP3 etto - naiciekaw- 
szy przenosny odlwarzacz pliköw 
MP3. Malutki, leciutki, z wbudowa- 
nym radiem, oleruja.cy funkc|e dykta- 
lonu. Jego jedyna. wada. |est mala 
ilosc wbudowanej pamieci - 32 MB, 
co wystarczy na zapamietanie zale- 
dwie 30 minut muzyki. Na pocza,!ku 
prawdopodobnie bedzie kosztowaC 
700-800 zl, jednak jesli cena spadnie 
do 300 zl (a urzadzeme to nie ma pra- 
wa wiecej kosztowaö'), to... driyjcie 
walkmany i disemany. Wasz czas do- 
biega kohea. 

4 Karty graflczne 3dfx Voodoo' - 

superszybkie karty graficzne. Osiqgi 
3D maja porownywalne lub czasem 
lepsze od TNT-2. Dia wielu graezy 
troche gorsza jakosc obrazu zrekom- 
pensuje wysoki framerate. 3dfx 
obiecu|e w wiekszosci gier minimum 
60 klatek/s przy rozdzielczosci 
1024«768. Taka liczba gwarantuje 
znakomita. dynamike gry i... ostrosc ru- 
chomyeh przedmiotöw (co mozna 
sprawdzic programem Demo6030 - 
byl na krqzku Gambiers 4/99). 

6. Gtoinlkl Labtec ATX-5820 - rewela- 
cyjne glosniki do komputera z funkcja, 
Virtual Dolby Surround. Najwieksze 
wrazenie robi drewniany subwooler - 
brzmienie basöw po prostu zwala z 
nög. Gdyby cena glosniköw spadla o 
polowe (do 500 zl), zestaw möglby sie 
slac standardowym wyposazeniem 
komputera do gier. Na razie jednak nie 
nie zapowiada spadku ceny gtosnikow. 






przestawitem na 32-bitowy 
kolor, chociaz przedstawiciel 
VideoLogic protestowat, ttu- 
macza.c, ze ma kiepskie drive- 
ry, framerate spadt do 39 fps 
w 1024x768. Podobnotowy- 
taeznie wina sterowniköw. 

Jakosö obrazu w 16-bito- 
wym kolorze na PowerVR 
250 jest rewelacyjna! Gdy 
,:mienriem rozdzielczosc na 
640x480 i podszedtem do 
sciany (zöfte swiatefko na po- 
.u QU), nie moglem w 

löle dostrzec dithenngu! Ja- 
w kolorze 32-bitowym i 
16-bitowym byta praktyc. 
takasama! Nie miatem jednak 
okazji sprawdzic dymu lub 
szkta (16-bitowy kolot w tych 
efektach wypada gorzej). Po- 
röwnajmy: na TNT widac wy- 
raznie röznice (ditt)eiing w 
trybie 16-bitowym), zas Voo- 
doo zawsze stosuje dithei 
gdyz nie wykorzystuje trybu 
32-bitowego. 

PowerVR 250 to jedyny 
uktad graficzny, ktöry nie ope- 
ruje tröjkatemi, ale catymi pfa- 
szczyznami. Stosuje techno- 
logie nieskohczonych pta- 
szczyzn (infinite planes) i nie 
oblicza potozenia bryt niewi- 
docznych (zastonietych inny- 
mi). Dzieki temu wydajnosö 
rosnie o okofo 100-150%. 
Nie jest wymagany takze bu- 
for Z, czyli 16 MB pamieci w 
zupetnosci wystarczy. Neon 
2 50 bedzie wyposazony w 1 6 
MB RAM, chociaz VideoLo- 
gic ma tez w ofercie karte R- 
Cade Vision 250 - 32 MB pa- 
mieci oraz wyjscie i wejsc 
wideo. 

Ukfad PowerVR 250 to 
podsystem graficzny nowej 
superkonsoli, Sega Dream- 
cast, ktöra w Europie ma sie 
pojawiöwe wrzesniu. PVR250 
napedza takze maszyne. arca- 
de-Sega Naomi. 

ATI 

Na bardzo duzym stoisku fir- 
ma ATI promowata swöj jedy- 
ny produkt - uktad RAGE 
1 28. Na bazie tego procesora 
ATI zbudowafa piec röznych 
kart: Xpert99 (8-megowa, ba- 
zowana na prostszej wersji 
uktadu RAGE 128VR z 64-bi- 
towa. szyna. pamieci), oparte 
na mocniejszej wersji RAGE 
128GL karty Xpert128 (16 
MB SDRAM), Rage Magnum 
(32 MB SDRAM), Rage Fury 
(32 MB SDRAM i wyjscie do 
telewizora) oraz All-In-Won- 
der 128 (32 MB SDRAM, tu- 
ner telewizyjny. wejscie i wyj- 
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scie wideo). Ponadto na stoi- 
sku ATI mozna byto dostac... 
lody Magnum (za darmo). 

Wczesna wersje karty 
Rage Fury opisalismy w po- 
przednim numerze. Troche 
szybsza od RIVY TNT, ma zna- 
komite osiagi w 32-bitowym 
kolorze i w petni sprzetowe 
odtwarzanie filmöw z ptyt 
DVD-Video. Z kolei najnowszy 
produkt ATI, All-In-Wonder 
128, umozliwia ogladanie te- 
lewizji na komputerze oraz w 
czasie rzeczywistym nagrywa 
filmy w formacie MPEG-2 1 

Intol 

Nastepca Intela 740 to uktad 
i752. Dodano mu obstuge 
AGP 4* oraz 16 MB pamieci, 
ale lista jego tunkcji 3D nie 



szybszym na swiecie. Nieste- 
ty, w praktyce karta okazata 
sie przecietna (osiagi na po- 
ziomie RIVY 128), choc ja- 
kosc grafiki 3D, dzieki techno- 
logii VCQ (Vibrant Color Qua- 
lity), jest naprawde swietna. 

G400 to nastepca G200, 
takze z technologia. DualBus, 
ale kazda szyna ma rozdziel- 
czosc 128 bitöw. To pozwala 
nazwac G400 pierwszym 
256-bitowym uktadem gra- 
ficznym! Matrox nie obiecuje 
tym razem, ze jego produkt 
osiagami pobije TNT-2, 
przedstawia go jako pierwszy, 
ktöry catkowicie wspiera sprze- 
towo srodowiskowe odwzoro- 
wanie powierzchni (environ- 
ment mapped bump map- 
ping). Inne uktady. np. TNT 
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Wnetne holt nr 9 - to tu pokazywano wszystkie nojnowsze karty graficzne. 



zostala poszerzona (brakuje 
np. 32-bitowego renderingu). 
Kose jest podobno znacznio 
szybsza od i740, nie widzia 
fem jej jednak w akeji - mia- 
lem w rekach jedynie ptyte 
gtöwna Tekrama z wygra- 
werowanym napisem „SE- 
CRET" :-) 

Matrox 

Karty graficzne Matroxa, ba- 
zowane na wtasnych ukta- 
dach graficznych firmy, za- 
wsze cieszyty sie dobra, opi- 
nia.. Niegdys byt to numer je- 
den pod wzgledem szybko- 
sci, obeenie - pod wzgledem 
jakosci obrazu. 

Chip MGA-G200 Matroxa 
zdobyt duza popularnosc w 
ubiegtym roku. Innowacja 
byta w nim technologia Dual- 
Bus, czyli dwie niezalezne 
szyny danych - kazda po 64 
bity. Jednoczesnie G200 
mögt przesytac dane w 
dwöch kierunkach, co teore- 
tycznie miato go uczyni6 naj 



czy RAGE 128, stosuja tzw. 
emboss bump mapping, w 
ktörym chropowatosci te- 
kstury rzucaja jednokolorowy 
cieh. Z kolei prawdziwy bump 
mapping powinien dawac 
wrazenie superrealistycznej 
chropowatosci obiektu i to 
Matrox obiecuje. 

G400 oferuje tez bardzo in- 
teresujaca technologie Dual- 
Head Display. Chip potrafi 
wygenerowac dwa niezalez- 
ne obrazy, tj. co innego moze 
wyswietlac na monitorze kom- 
putera, a co innego na telewi- 

I Voodoo 3 - 
fylko od 3dfx 

Karly z procesorem Voodoo' be- 
dzie produkowala wyla.cznie firma 
3dfx, ktbra po polkmgciu STB ma 
zamiar wykorzyslac |ej labryki 
B^da. lo karty 3dfx Voodoo" 2000. 
3dfx Voodoo 3 3000 i 3dfx Voodoo" 
3500. Co oznacza, te nie pojawi 

ISie juz kolejny Diamond Monster 
czy |akakolwiek karta innego pro- 
ducenta. 



zorze. Matrox zastanawia sie 
nad produkcja kart graficz- 
nych z uktadem G400 z dwo- 
ma wyjsciami na monitor. 
Umozliwitoby to prace 2 mo- 
nitoröw na jednej karcie gra- 
ficznej! 

Matrox pokazywat na targach 
prototyp karty z uktadem G400. 
Uruchamiat na 
niej demo, w 
ktörym göry 
odbijaty sie w 
wodzie. Woda 
nie byta ptaska 
taf la, jak w dem- 
ku Rage Daw- 
ning dla kart z 
chipem RAGE 
128,aledelikat- 
niefalowata! 




Najnowszy Diamond Viper - 
V770, oparty na RIVIE TNT 2 
166 MHz (32 MB pamieci). 



Nowe ptyty giowne 

Na targach mozna byto obej- 
rzec pilnie strzezone przez Inte- 
la prototypy ptyt gtöwnych z 
chipsetam i Whitney i Camino 
(zdjeeia mozna byto robic tylko 
pod warunkiem, ze usunie sie 
z nich logo producenta...). 

Chipset Whitney (i810) be- 
dzie przeznaczony dla tanich 
komputeröw z procesorami 
Celeron. Ma zintegrowany 
kontroler grafiki i740. Wyko- 
rzystuje zaröwno Socket 370, 
jak i Slot 1 . Ptyty gtöwne z tym 
procesorem beda. oferowaty 
czestotliwosci FSB (Front 
Side Bus) od 66 az po 133 
MHz. Beda. wyposazone w 
nowe ztaeze AMR (Audio/ 
Modem Riser). Premiera ptyty 
zapowiedziana jest na 27 
maja, masowa produkcja ru- 
szy w czerwcu. 

Dla drozszych, moeniej- 
szych maszyn przeznaczony 
jest chipset Camino (i820). 
Miat sie pojawic przed wakaeja- 
mi jako i815, ale Intel postano- 
wit go troche udoskonalic i wy- 
dac we wrzesniu (z numerem 
820). Camino wspiera proce- 



sory Pentium II i Pentium III 
(Slot 1), uzywa czestotliwosci 
FSB 66, 100, 133, a nawet 150 
MHz, bedzie miec ztaeze AMR 
oraz zaoferuje tryb AGP 4*. 
Ponadto ptyty z tym chipsetem 
beda miec podstawki pod 
nowa, szybka pamiec - RIMM 
(RAMBus DRAM). 

Najsilniej- 
sze kompute- 
ry, z proceso- 
rami Pentium II 
Xeon i Pen- 
tium III Xeon 
(Tanner), do- 
stana. chipset 
Carmel. Nie- 
stety, nikt nie 
cheiat mi poka- 
zac ptyty wypo- 
sazonej w Carmel - prawdopo- 
dobnie jeszcze nie powstata. 

Dla posiadaezy ptyt Super 
7 (dla procesoröw AMD) fir- 
ma VIA stworzyta chipset 
MVP4. Ma zintegrowana kar- 
te muzyczna i graficzna, wyko- 
rzystuje tez tryb ATA-66 
(UDMA66). 

Wszystkie nowe ptyty po- 
zbawione byty slotöw ISA. Je- 
su wiec macie jeszcze karty 
ISA (modemy, karty muzycz- 
ne, karty sieciowe), szybko 
wymieheie je na odpowiednie 
karty PCI, gdyz do nowego 
komputera mogajuz nie paso- 
wac! Sloty ISA obecne byty je- 
dynie na ptytach dla proceso- 
röw AMD K6-3 i K7. 

MP3 w Iciesxeni 

Podczas targöw mozna byto 
potrzymac chwile jeden z naj- 
modniejszych ostatnio gadze- 
töw - przenosny odtwarzaez 
MP3. Urzadzenia tego typu sa. 
najezesciej mniejsze od pudet- 
ka papierosöw, zas w srodku 
maja 32 MB pamieci flash. Do 
pamieci tej kopiuje sie muzyke 
MP3 (mniej wiecej 30 minut 
nagrania, jakosc poröwnywal- 




Na targach pokazano wszystko, do czego prawdziwy graez wzdycha po no- 
cach (tqcznie z przedsta.wicielka.mi ptei pieknej). 
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na z otrzymywana. z ptyty CD), a 
nastepnie odtwarzacz mozna 
wykorzystac w taki sam spo 
söb, jak walkmana czy discma- 
na. Zalety takiej zabawki: mozli- 
wosö dowolnego tworzenia 
wtasnych sktadanek muzycz- 
nych na kazdy dzieh, znakomita 
jakosö dzwieku i catkowity brak 
elementöw mechanicznych (sa. 
wiec odporne na wstrzasy i nie- 
mal zupetnie bezawaryjne). 

Jeden z pierwszych przeno- 
snych odtwarzaczy MP3 poka- 
zata juz rok temu koreahska f ir- 
ma Saehan Information Sy- 
stems. Urzadzonko o nazwie 
MPMan MP-F20 to najprost- 
szy, a zarazem najlzejszy (zale- 
dwie 70 g!) odtwarzacz. Wbu- 
dowane 32 MB pamieci flash 
mozna rozszerzyc za pomoca, 
kart SmartCard o kolejne 32 
MB. Muzyke kopiuje sie z pe- 
ceta przez kabel röwnolegty 
(„drukarkowy"). 

Nowszy model, MP-F30, wy- 
glada gorzej, ale jest bardziej 
zaawansowany. Ma f unkcje dyk- 
tafonu i nagrywa do 4 godzin 
gtosu. Zawiera 32 MB wtasnej 
pamieci rozszerzalnej o kolejne 
32 MB za pomoca. kart flash. 
Wyswietla na ekraniku ciekto- 
krystalicznym 
tytuty piosenek, 
ktöre importuje 
z pliköw MP3. 
Jest zgodny z 
nagtöwkiem 
ID3, zapisywa- 
nym m.in. przez 
WinAmpa. 

MPMany 
MP-CL10 i MP-H10, o podob- 
nym wygladzie i sporych gaba- 
rytach, do zapisu pliköw MP3 
stosuja. - odpowiednio - dys- 
kietki Iomega Click! (kazda 
miesci 40 MB danych) oraz 
dysk twardy 2,5" o pojemnosci 
do 2,1 GB! Firma Saehan pla- 
nuje takze produkcje radia sa- 
mochodowego, odtwarzajace- 
go muzyke MP3, przechowy- 
wana na dysku twardym 2,5". 

Diamond takze promowaf 
swoje znane urza.dzenie - 
Rio PMP300. Podobny do 
MPMana MP-F20, odtwa- 
rzacz odpowiada mu takze 
funkcjami i parametrami. Na 
stoisku Diamonda co dzie- 
siec minut organizowany byf 
wyscig w Viper Racing (na 
komputerach z kartami Viper 
V770), ktörego zwyciezcy 
otrzymywali Rio w prezen- 
cie. 

Najciekawszy odtwarzacz 
MP3 - etto - pokazafa firma 
Pine. Mate i lekkie urzadzenie 



l 



Nieobecni 



Na targach nie wystawiaty sie fir- 
my: NVIDIA, Rendition (czyzby wy- 
cofaia sie z areny 3D?). Hoontech 
(widocznie nie stac jej na promo- 
cje znakomitych kart muzycznych, 
Sound Track 128), Number Nine 
(nie chciata pokazac swego chipu 
Ticket to Ride IV?). 
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-RAM nie czyta zaden dzisiej- 
szy naped DVD-ROM. Zaleta 
ich jest dose przystepna cena 
- 2-3 tys. zt za naped oraz 
okoto 200 zt za dysk. Wielo- 
krotnie zapisywalne DVD 
maja piec röznych standar- 
döw (o nazwach w stylu DVD- 
-RW, DVD-R+W, DVD-RAM 




Stoisko Logitechu mozna byto rozpoznac z daleka po ogromnej kulce od track- 
ballo. 




NVIDIA Vanta - okrojona wersja 
RIVY TNT-2. 



ma 32 MB pamieci (rozszerzal- 
nej kartami flash) i ekranik, na 
ktörym wyswietla tytuty piose- 
nek. Etto sfuzy takze jako dy- 
ktafon (podob- 
nie jak MP-F30 
zapisuje do 4 
godzin gtosu) 
oraz radio! Naj- 
wazniejsze, ze 
ma by6 o 30 
USD tahszy od 
Rio. 



Karty muzycxne 

Producenci kart muzycznych 
hofduja modzie: wyposazaja 
swoje produkty w dwa wyjscia 
(dla gfosniköw przednich i tyl- 
nych) oraz uzbrajaja w sterow- 
niki zgodne ze standardem 
A3D 1.0 oraz EAX. Przykfa- 
dem takiej karty jest DMX fir- 
my Terratec. 

DVD-RAM - czyzby 
jux Standard? 

Wielu wystawcöw pokazywalo 
napedy DVD-RAM, ktöre po- 
trafia. zapisywac na specjal- 
nych dyskach (umieszczonych 
w kartridzach) do 5,2 GB da- 
nych (po 2,6 
GB na kazda. 
strone dysku). 
Ponadto czyta- 
ja. zwykfe ptyty 
DVD-ROM 
oraz DVD-Vi- 
deo. 

N iestety, 
dysköw DVD- 




Modut pamieci RIMM (rambus 
tnemory module), ktöra mo za- 
stqpic dzisiejsze DIMM-y, Trans- 
fer rzedu 800 MB/s, taktowana 
zegarem 133 MHz. 



etc.), DVD-RAM wychodzi 
jednak na prowadzenie. 

Naped DVD-RAM pokazy- 
wata firma AOpen. DVD- 
-520S zapisuje dane z pred- 
koscia 1385 kB/s (1*) oraz 
odczytuje z predkoscia. 2700 
kB/s (2*). Ptyty CD-ROM 
czyta z szybkoscia. do 3000 
kB/s (20*). Podobne urza- 
dzenie wprowadza do swojej 
oferty Creative Labs (pod na- 
zwa, PC-DVD-RAM) i zapowia- 
da, ze jej naped kosztowac 
bedzie zaledwie 2000 zt! 

Powoli znikaja napedy CD- 
RW. Zastapic je maja DVD- 
-RAM. Ostatnie produkowane 
CD-RW maja bardzo niskie 
ceny - to dobra wiadomosö. 
Dzis taki naped nabyc mozna 
za 800-1000 zt. 

Glosniki — wiecej 

czadu! 

Na stoisku Labteca zobaezy- 
tem zestaw ATX-5820 Skta- 
dat sie z dwöch niewielkich 
gtosniköw, przyklejonych do 
komputera, oraz sporego sub- 
woofera. Wygladat niepozor- 
nie. Jednak basy mnie oszoto- 
mity! Niskie, 
potezne, trze- 
sa.ee podtoga. 
naprawde 
znakomite! 

Zestaw ma 
ponadto zinte- 
growany pro- 
cesor sygnato- 
wy, ktöry two- 



rzy system Virtual Dolby Sur- 
round. Za pomoca. dwöch gto- 
sniköw daje dzwiek przestrzen- 
ny. Virtual Surround nie zrobit 
juz na mnie takiego wrazenia - 
lepiej mieö cztery gtosniki plus 
odpowiednia. karte muzyczna: 
Vortex-2 czy SB Live!. 

Zestaw ATX-5820 polecit- 
bym kazdemu. Niestety, dla 
komputerowego graeza cena 
jest zbyt wysoka - ponad 
1000 zt. Wtasnie przez wyso- 
kie ceny gtosniköw firma Lab- 
tec nie znalazta jeszcze w Pol- 
sce dystrybutora. 

Myszka wytqcznie 
do gier 

Logitech przedstawit nowa. my- 
szke.WingMan Gaming Mo 
use, przeznaczona gtöwnie... 
do gier! Charakteryzuje sie 
szybszym czasem reakeji, dane 
do komputera przekazuje z ma- 
ksymalna. szybkoscia, 200 razy 
na Sekunde, czyli pi^ciokrotnie 
cze^ciej niz mysz tradycyjna. 
Cos dla lubiacych deathma- 
tche i precyzyjne strzaty. 

Okulary 
migawkowe ELSY 

ELSA pokazywata okulary mi- 
gawkowe 3D REVELATOR, 

ktöre przez odpowiednie ste- 
rowniki wspötpracuja. praktycz- 
nie z kazda Q^ Direct3D! Dzie- 
ki owym okularom ekran nasze- 
go komputera staje sie wkle- 
sty! Niestety, 3D REVELATOR 
dziata wyta.cznie z kartami ERA- 
ZOR II i VICTORY II (w planach 
takze ERAZOR III), jesli wiec 
ktos chee kupic okulary, musi 
przedtem nabyc dose droga 
karte graf iczna ELSY. 

REVELATOR wspötpracu- 
]e z Tomb Raider III, Need for 
Speed III, Unreal, Thief i Fifa 
Soccer '99. Nie bedzie zatem 
takich ktopotöw z oprogramo- 
waniem jak w przypadku oku- 
laröw 3D-MAX. 

Znbw za rok... 

Kolejne targi CeBIT odbeda, 
sie w lutym 2000 roku. Wyda- 
je sie. ze droga rozwoju kom- 
puteröw jest prosta jak z bi- 
cza strzelit. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

PS Zdjecia z targöw CeBIT 
umiescilismy w pliku cebit.html 
na krazku Gambler CD-b, w Ka- 
eiku Technicznym, w katalogu 
\CEBIT (nalezy uzyc przegla- 
darki internetowej). 

Zdjscia: PitA, 

Zbigniew Blewohski 
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Online 

Po dlugim oczekiwaniu ukazata 
sie wybitna slrategia turowa - 
Heroes of Might & Magic III (opis 
na str. 60 - red.). Wszystkie przy- I 
datnewiadomosci.poczawszyod 
informacji technicznych, przez 
opisy artefaktöw, zaklec oraz bo- 
hateröw, na liscie grajacych w 
Iryb multiplayer (z podanymi kon- 
taktami) skonczywszy, znajdziecie 
na stronie Heroes of Might & Ma- 
gic III Unleashed. 
http://www.spaceports.com/ 
~homm3/ 

• • • 

Wielki Sid Meier stworzyf kolejna. 
Strategie turowa,. Czy Alpha Cen- 
tauri [2. czesc opisu na str. 64 - 
red.] powtörzy sukces legendar- 
nej Cywilizacji? Zobaczymy. 
Wszystkich spragnionych infor- 
macji o SMAC zapraszam na stro- 
ne Apolyton CS. Znajdziecie tarn 
obszerne wprowadzenie do gry, 
spory przewodnik po swiecie AC. 
charakterystyki walczacych ze 
soba f rakcji. krötkie opisy techno- 
logii i ustrojöw - po prostu wszyst- 
ko, co trzeba wiedziec, aby do- 
brze grac. Mozna takze sci^gnac 
scenariusze i mapy tworzone 
przez graczy. 

http://civilization.game- 
stats.com/smac/ 

• • • 

AlphaFan.Com to jeszcze jedna 
strona poswiecona Alpha Cen- 
tauri Sida Meiera. Tu röwniez znaj- 
dziecie wiele informaqi, rad i zwy- 
cieskich strategii, a takze nowe 
scenariusze, mapy oraz linki do 
innych stron zajmujacych sie 
SMAC. 
http://www.alphafan.com/ l 

Blizzard po sukcesie StarCrafta 
wyda* zestaw dodatkowych misji, 
noszacy tytut StarCraft Brood 
War. Wszystkich, zainteresowa- 
nych nowym dzieckiem twörcöw 
Diablo i Warcrafta, zapraszam na 
strone BroodWar.Com. Znajduja. 
sie tarn informacje o wersji pod- 
stawowej StarCrafta oraz o Brood 
War. W News pojawiaja sie bar- 
dzo wazne dla graczy adresy no- 
wych serweröw Battle.net, a FAQ 
zamieszczony na tej stronie jest 
prawdziwa, kopalnia. danych. Po- 
nadto z serwisu mozna scia.gnac 
programy wspomagajace gre po 
Battle.net. 
http://www.broodwar.com/ 

• • • 

Wszystkim milosnikom Fallouta 1 
i 2 polecamy serwis No Mutants 
Allowed. To kopalnia wiedzy o: ty- 
pach broni, postaciach, sposo- 
bach przejscia, „postmoderni- 
stycznych" nawia.zaniach kulturo- 



Ultima 
Online 



Naczelna zasada w grze Ultima Online: 
„San* nie dojdziesz do niczego, tyllco grwpa 
ma sianse xrobic cos wartego uwagi". 




Firma Origin od 1980 r. 
tworzy kolejne czesci cyklu 
RPG, gier osadzonych w rea- 
liach swiata fantasy. Za kaz- 
dym razem poprawiana jest 
grafika, rozwijana intryga, 
zwiekszana interakcjaze swia- 
tem, a cykl przyciacja coraz 
wi^ksze rzesze graczy. 

Jedenasta. (wliczaja.c w to 2 
czesci Ultima Underworld) 
gra. w cyklu jest rewolucyjna 
Ultima Online, pierwsza ko- 
mercyjna gra przeznaczona 
wytacznie do zabawy w trybie 
multiplayer. Co wiecej, grac w 
UO mozna tylko przez Inter- 
net. Trzeba przyznac, ze Ori- 




gin sporo ryzykowaf, wydaja.c 
taki produkt. Tym bardziej, ze 
wprowadzenie dodatkowej 
miesiecznej optaty za gre w 
wysokosci 10 USD mogto sie 
okazac kolejna, bariera, dla 
graczy. 

Rzeczywistosc pokazafa, 
ze UO to strzat w dziesia.tk^. 
Pomimo wysokiej ceny i co- 
miesiecznych optat, gra zdo- 
byta ogromna. popularnosb na 
catym swiecie. Nawet w Pol- 
sce, gdzie po horrendalnych 
cenach sprzedawali ja, drobni 
importerzy (dystrybutor pro- 
duktöw Originu, firma IPS nie 
zdecydowata sie bowiem na 
wprowadzenie gry 
do swego planu wy- 
dawniczego), po- 
wstato kilka klanöw 
zrzeszaja.cych kilka- 
dziesia.t, a moze i kil- 
kaset osöb. 

Czytelnicy, ktörzy 
jeszcze nie znaja, 
UO, zapewne teraz 
zastanawiaja. sie, 
co w niej jest takie- 
go, ze ludzie na ca- 
tym swiecie wydaja. 
ogromne pieniadze, 
aby pogra.zyc sie w 
jej swiecie. Spröbu- 



je wyjasniö przyczyne tego zja- 
wiska. 

Ultima Online jest swiatem 
magii, rycerzy i smoköw. Jed- 
nak mimo bajkowej otoczki 
nadal jest realistyczna, mo- 
mentami az do bölu. Prawie 
wszystkie zasady rza.dza.ce 
prawdziwym zyciem zostaty 
przeniesione do gry. Na przy- 
klad, gracz moze zbic fortune 
tylko dzieki uczciwej pracy lub 
gdy zfupi kilku stabszych od 
siebie. Pierwsza metoda jest 
zmudna i zabiera wiecej cza- 
su, ale za to gwarantuje, ze 
stosuja,cy ja. nie skohczy z mie- 
czem jakiegos msciciela w 
piersi. Czasem röwniez uczci- 
wa. praca. mozna sie szybko 
dorobic. Pod warunkiem, ze 
pojmiemy najwazniejsza.zasa- 
de rza.dza.ca, swiatem UO: 
„Sam nie dojdziesz do nicze- 
go, tylko grupa ma szanse. zro- 
bi6 cos wartego uwagi". 

UO udowadnia, ze zbioro- 
wa praca o wiele bardziej sie 
oplaci niz dziafanie w pojedyn- 
kQ. Görnik wydobywaja.cy 
rüde zelaza i sprzedaja.cy ja. w 
kuzni bedzie musiat biegac kil- 
ka dfugich dni, zanim uzbiera 
zadowalajaca, sume z\o\a. Za 
to görnik i zaprzyjazniony ko- 
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wal, wspölnie wytwarzaja,c i 
sprzedajac tarcze, zarobia. w 
krötkim czasie duzo pienie- 
dzy. Oczywiscie pod warun- 
kiem, ze w miescie bedzie po- 
pyt na tarcze. Prawa rynku, 
obowiazuja.ce w UO, sa, röw- 
nie bezwzgledne jak w rze- 
czywistosci. Jesli na 
rynku pojawi sie jakis 
artykut w duzych ilo- 
sciach, to w krötkim 
czasie jego cena 
gwattownie spadnie. 

Nie tylko w handlu wspöt- 
praca jest konieczna. W ja- 
skiniach petnych najrözniej- 
szych monströw jeden czto- 
wiek jest raczej zwierzyna. 
niztowca. Bardziej doswiad- 
czeni gracze moga. sami 
pröbowac zabijac pojedyncze 
Stabe potwory, ale do pokona- 
nia kilku trolli czy drake'a 
trzeba naprawde silnej dru- 
zyny. Na smoki porywaja 
sie wyfacznie bardzo po- 
tezni magowie i to tez nie 
sami. I trzeba przyznac, ze 
duzo wieksza satysfakcje 
sprawia uczestnictwo w polo- 
waniu na drake'a niz zabijanie 
zombich w pojedynke. 

Kolejna mozliwosö, ktöra 
pozwala graczowi identyfiko- 
wa6 sie z przedstawiajaca. go 
postacia., to praktycznie dowol- 
ny dobör ubrania. Sklepy „te- 
kstylne" maja. na zapleczu po 
kilka röznego kroju koszul, 
bluz, spodni, ptaszczy i peleryn 
we wszystkich kolorach. A co 
najwazniejsze, kazda zmiana 
ubioru wprowadzona w inwen- 
tarzu wptywa na wyglad ze- 
wnetrzny naszej postaci. Dlate- 
go spotkanie dwöch tak samo 
ubranych osöb w UO jest prak- 
tycznie niemozliwe, inaczej niz 
w Diablo, gdzie kazda profesja 
ma tylko trzy rodzaje ubioru, za- 
leza.ce od klasy zbroi. 




Skoro juz wspominam Dia- 
blo, to musze napisac o jeszcze 
jednej sprawie - cheatowaniu 
(oszukiwaniu). Programisci z 
Originu starali sie stworzyc 
swiat mozliwie odporny na 
oszustwa graczy. Kazdy musi 
rozwijac swoje umiejetnosci 
zgodnie z regutami, czasem 
dtugo trenujac sztuki wal- 
ki. W pewnym momencie 
dla Diablo pojawiry sie 
trainery, ktöre zapewniaty 
niemal dowolna, modyfika- 
cje przechowywanej 
przez gracza na dys- 
ku postaci. Ultima 
Online jest przed 
tym zabezpieczo- 
na, gdyz pliki z 
opisami bohateröw 
znajduja. sie serwerach 
Originu. Poniewaz takie za- 
bezpieczenie sprawdzito 
sie, twörcy Diablo II planuja. 
podobnie rozwiazac te. 
kwestie.. 
Jednak fakt, ze w UO 
nie mozna cheatowac (oczy- 
wiscie, jesli pominac drobne 
niedopatrzenia w programie 
nie oznacza, ze nie ma 
w niej Player Killeröw, 
czyli zaböjcöw gra- / 
czy. Aby doktadnie 
oddac rzeczywi- <! 
stosc, autorzy Ulti- 
my wprowadzili 
röwniez zte posta- 






W swiecie Ultimy Online zdanajq si? nawet sluby... 



cie, twierdza,c, ze na swiecie 
musi istnieö i Dobro, i Z<o. 
Opinie graczy na ten temat sa. 
podzielone. Jedni uwazaja., ze 
uczciwy gracz nie powinien 
byc zabity przez silniejsza., ale 
zla. postac, inni zas sa. zwolen- 
nikami zasady röwnowagi. Ja 
wychodze z zatozenia, ze im 
bardziej realistyczna gra, tym 
ciekawsza, a co do PK-öw... 
Polowatem czasem z grupa. 
innych graczy na grasuja.cego 
po podziemiach morderce. To 
dopiero byry przygody! 

Ultima Online cieszy sie od 
dtuzszego czasu niestabna.- 
cym zainteresowaniem, ponie- 
waz jest prawie röwnie cieka- 
wa jak rzeczywistosc. Jedno- 
czesnie jest takze fascynuja.- 
co magiczna, czym przycia.ga 
wszystkich mitosniköw fanta- 
sy. Dzieki UO mozemy sie tak- 
ze przekonac, ktöry z „siecio- 
wych" kolegöw jest prawdzi- 
wym przyjacielem. 

Poniewaz oszukiwac prak- 
tycznie sie nie da, kazda zdo- 
byta. rzecz, wszystkie zarobio- 
ne pienia,dze gracz szanu- 
je i ciezko mu roz- 
stac sie z nimi. 
V Prawdziwi przyja- 
ciele wspomaga- 
ja kolegöw w nie- 
doli. Gdy ktörys 
ze znajomych 
\^, stracil wiele 
przedmiotöw, 
wtedy koledzy gru- 
pa. zapuszczali sie w 
podziemia, a fup z 
wyprawy przezna- 
czali na odnowienie 
rynsztunku dla po- 
trzebujacego. Dlata- 
kich chwil warto 
grac w Ultime. 

Na koniec chciaf- 
bym jeszcze ostrzec 
tych uzytkowniköw In- 
ternetu, ktörzy ptaca. 
za kazda. minute spedzona. w 
sieci. UWAZAJCIE! Ultima 
Online niejednego juz zmusita 
do sprzedania modemu, a nie- 
ktörzy pechowcy rozstali sie i z 
innymi czesciami swojej ma- 
szyny. 

Aragorn@gambler.com.pl 

PS Ultima Online doczeka- 
ta sie wielu stron w Internecie. 
Najlepsza i najwazniejsza z 
nich to http://www.owo.com, 
oficjalny serwis prowadzony 
przez Origin. Znajduja. sie tarn 
opisy swiata UO, porady dla 
nowych graczy oraz wszelkie 
nowosci zwia.zane z gra.- 



Online 

wych itd Najleps?e takiemie|sr.c 

wsieci' 

http://fallout.gamestats.com 

Czcsto sif? zdarza. ze lubimy |aki? 
utwöi muzyczny, ale nie znamy 
jego tokstu W takte) sytuac|i bar- 
dzo przydaje sie strona Lyrics YU. 
Zna|dziecie na nie) kilkaset te- 
kstow nairözmejszyc.h wykonaw 
cöw. Sa, posegregowane alfabe- 
tycznie, wedkig nazwisk wyko- 
newoöw, 

http://www.fortunecity.com/ 
tinpan/marrfield/500/newpa- 
ge2.htm 

• • • 

Poczta elektroniczna rozszerza 
oferte uslug Do tej pory moglismy 
wysylac lisly, teraz mozemy röw- 
niez kartki. Serwis Elektroniczne 
KARTKI Pocztowe umozliwia 
slworzenie wiasnej kartki i wysla- 
nie jej pod adresem e-mail. Na 
Btronie znajdziecie röwniez bank 
z podpisami na rbzne okazje. Bar- 
dzo polecam „Wyznania" :-) 
http://mars.rava.com.pl/kartki/ 

Kinomanbw i nie tylko zapraszam 
na strone Filmowego Serwisu ln- 
form.icyinego Stopklatka, gdzie 
po|awiaja sie najnowsze wiado 
i ze swiata filmu. Sa tani [n 
forma- jeo premierach filmöw w 
kinach oraz w telewizp. recenzjo 
starych i nowych prodtikcji, diu. 
o aktorach i aktorkach, galerie 
zdjec oraz filmöw, Wymarzona 
strona gdy ktoi nia wie ( jak spa 
dzic wm 
http://www.stopklatka.com.pl 

• • • 

Seks jest chyba najczescie| poru- 
szanym tematem w Internecie. 
Wsröd naHoku stron oferujacych 
zdjacia i filmy o tresci pornogra- 
ficznej, trafiaja sie czasem profe- 
s|onalme wykonane strony o ero- 
tyce. Do nich nalezy serwis Ars- 
Amandi. Znajdziecie na mm 
mnöstwo przydatnych informacji 
o AIDS, antykoncapcji. afrodyzja- 
kach oraz poradnik dla niesmia- 
lych podrywaczy, zbiorek poezji 
milosnej i dowcipy zwigzane z ero- 
tyka. I przede wszystkim ZERO 
pornografii (oprawagraficzna bez 
materialu zdjeciowego)! 
http://www.ars.amandi.pl/ 

Wiesci zebra* 

Aragorn@gambler.com.pl 

PS Wszystkich internautöw, ktörzy 
chcieliby wtej rubryce przedstawic 
stworzona przez siebie strone 
WWW lub mne, godne polecenia 
miejsca w sieci prosimy o kontakt 
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W tym wydaniu naszej ulubionej rubry- 
ki zajmiemy sie reklamami telewizyjnymi (i 
nie tylko). Temat to mity i wdzieczny, juz od 
czasu, gdy Kiemlicze po raz pierwszy za- 
krzykneli: „Ociec, prac?", a „Prusakolep" 
wypedzit karaluchy. 

Nie da sie ukryc, ze wiekszosc odbior- 
cöw telewizji (podobnie jak nasi autorzy) 
ma do reklam stosunek negatywny. Nie da 
sie tez ukryc, ze reklamy w wiekszosci ad- 
resowane sa, do ludzi prostych, wciaz po- 
wielaja ten sam temat, sa nudne jak flaki z 
olejem, irytujace i bezdennie gtupie. Zda- 
rzaja. sie jednak peretki, rozszerzajace 
i uzupetniajace nasza. wiedze o swiecie. 

Gdyby nie reklamy, nie wiedzielibysmy, 
jakie zaiety ma piwo bezalkoholowe, co 
ludzie jedza. na dziatce, co möwi Bogdan, 
co zrobic z pieniedzmi, gdy leci sie w kos- 
mos, o czym rozmawiaja. palniki kuchenki 
gazowej, czy niedzwiedzie pija. napoje ga- 



zowane i wielu, wielu innych, przydat- 
nych w zyciu codziennym rzeczy. Rekla- 
my to dobrodziejstwo, nie plaga. 

Ordynat(or) Michorowski 

PS A tak powaznie, to reklamy stanowia. 
istotny element paradygmatu... [Stop! 
Przerywamy ten betkot! Nikt nie dostanie 
wierszöwki za ma.drzenie sie - Cenzura] 

[Korzystajac z okazji, czy nie bylibyscie 
Paristwo zainteresowani tanimi ustugami 
z dziedziny skracania tekstöw, cenzuro- 
wania publikacji, wykradania waznych 
zdjec i puszczania biatych plam na pierw- 
szych stronach? Teraz, w specjalnej pro- 
moc]i, za cen§ jednego cenzurujemy dwa 
artykuty! (...) - Cenzura] 

[Szanowni Pahstwo! Zastanawiacie sie 
pewnie, kto skröcit powyzsze ogtoszenie 
cenzoröw. To bytem ja, Wasz Zecer. Ustu- 
gi tego typu objete sa podatkiem VAT, ale 
tylko ü mnie mozna je sobie odliczyc od 
podstawy podlegajacej opodatk... (BUM! 
TRZASK! PRASK!) Ja chce do mamy...?] 
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Reklama dzwignia handlu (?) 



Kazdy widziat kiedys jakas reklame w 
telewizji, w gazecie czy tez sryszat w radiu. 
Stwierdzenie to mozna nazwac banalnym, 
ale poczekajcie na ciag dalszy... 

Oto na przyktad reklama proszku do 
prania: dwanascie, pietnascie, trzydziesci 
lub czterdziesci dwa w jednym. Pioracy 
lepiej niz pozostate proszki tej klasy, ideal- 
nie czyszczacy plamy po oleju stoneczni- 
kowym, krwi zaby czy wnetrznosciach 
ryb. Bezwzglednie usuwajacy resztki ku- 
rzu, odchodöw much lub wydzielin karalu- 
chöw. Pozostawiajacy czyste kofnierzyki, 
mankiety oraz nietkniete kieszenie. 

Lub reklama telewizora, o obrazie czy- 
stym jak krokodyla tza, krysztat Gör Skali- 
stych i dziewiata cyf ra liczby 1 23 456 789. 
Z dzwiekiem zniewalaja.co miekkim, przy- 
jemnym i delikatnym jak swieza trawa o 
poranku na ta.ce w dzungli amazohskiej, 
na terenie nietknietej ludzka reka. polany, 
bedacej miejscem kultu cztowieka-nogi, 
najwiekszego szamana wioski Piramatu, 
ktörej mieszkahcy styna. z wyrobu najbar- 
dziej „odlotowej" czekolady w swiecie, 
wyrabianej z owocniköw grzyböw z rodza- 
ju Psilocybe, w rejonach zachodnich 
Ameryki Pötnocnej, znanych z wystepo- 
wania na ich obszarach najwiekszych 
drzew: Sequoia sempirens i Sequoia den- 
dron giganteum... 

Wspaniate! Ale wracajac do tematu: 
tak to juz jest, ze traktujemy reklamy jako 
„zto konieczne". Lecz czy nigdy nie przy- 




szto Warn na mysl, ze reklamy to nie tylko 
puste stowa, utozone w bezsensowne 
zdania, beda.ce wytworem chorej wyobra- 
zni twörcöw? Ze te „reklamy" to moze 
zywe istoty? Ze maja swoje uczucia, pra- 
gnienia, zale??? Uczucie bezsensu istnie- 
nia i braku celu w zyciu. Pragnienie, aby 
zauwazyt je swiat. Zal do swoich twörcöw 
za to, ze uczynili je tak beznadziejnymi, zal 
do ludzi, ktörzy - widza.c je w telewizji - 
przetaczaja. kanat. 



Czytelnicy! To apel do Was! Ogladajcie 
uwaznie reklamy i wczytujcie sie w napisy! 
Czasem pochwalcie, gdy Warn sie ktöras 
spodoba. To przeciez zaden wysitek, a o 
ile przyjemniej bedzie tym biednym wy- 
tworom ludzkiej wyobrazni. Badzmy hu- 
manitarni. Reklama tez cztowiek. 

Piotr Kröl 

[Autor tekstu przebywa obecnie w miej- 
scu odosobnionym. Wszystkie dni sajam 
rokendrolowe, cukierki dostaje sie od 
dziadka, Bogdan, dzieki Bogu, milczy, a 
kaftany nie uwieraja. - przyp. Ordynatora] 
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Wystepuja.: 

Marks Folder - agent FBI. Obawia sie, 

ze przejecie technologii UFO moze do- 

prowadzic do zastapienia wszystkich ro- 

botniköw maszynami. 

Udana W. Skali - agentka FBI. Partner- 

ka Marksa. Razem rozwiazuja sprawy, do- 

chodzenla, spiski, no i, oczywiscie, re- 

busy. 

Zenon Sekator - pan przestuchiwany 

przezagentöw FBI. 

Zlowrogi Palacz - zagadkowy, ztowrogi 

cztowiek pala,cy przenosne ogniska. 

Men Szczyzna w Rözu - jeszcze bar- 

dziej zagadkowy i zlowrogi facet. 

Bardzo Cwany Generat - bardzo bar- 

dzo cwany, zagadkowy i zlowrogi, w mun- 

durze. 

Skinheader - szef Marksa i Udanej z 

FBI. 

Wszyscy Inni - cata reszta, statysci i 

tacy tarn. 

Scena 1 

Folder i Skali z Sekatorem siedzq przy 
stoliku w kawiarni. Woköl Wszyscy Inni 
robia_ tium (szwendaja sie, rozmawiaja 
itp.). 

MF: A wiec ozenit sie pan z pewna. wdo- 
wa., a pahski ojciec wyszedt za maz za jej 
pasierbice (notuja_c wszystko wnotesie). 
ZS: Wtasnie tak - moja zona stata sie te- 
sciowa. mojego ojca, a jej pasierbica jest 
moja. macocha,. 

UWS (zaskoczona): Wiec jest pan ojczy- 
mem i tesciem swojego ojca? 
ZS: To jeszcze nie! Pözniej mojej maco- 
sze, ktöra jest moja. pasierbica., urodzit sie 
syn, ktöryjest röwnoczesnie moim przyro- 
dnim bratem, a jako syn pasierbicy mojej 
zony - jest jej wnukiem, a ona jego babka,. 
MF: Wiec pana przyrodni brat jest pah- 
skim wnukiem. No i co z tego? 
ZS: To, ze gdy mnie urodzit sie syn, moja 
macocha stata sie jego przyrodnia. sio- 
stra.. Skoro on jest synem jej pasierba, a 
möj ojciec jest szwagrem mego syna (bo 
ozenit sie z jego przyrodnia. siostraj, to ja 
jestem pasierbem przyrodniej siostry 
mego syna, a on jest moim wujkiem, a 
röwnoczesnie moim bratem, jako syn mo- 
jej macoehy. Moja zona natomiast jest 
ciotka. mego syna, a syn jest moim dziad- 
kiem. I wtedy to wtasnie kuzyn znajomego 
jegosasiada... 

MF (rzuca sie na niego i, skuwajaego kaj- 
dankami, krzyczy): Przejrzatem cie, impe- 



rialistyczna swinio! Chciato sie byc swo- 
im wtasnym wnukiem, co? Karramba! 
UWS (czyta Sekatorowi jego prawä): Co- 
kolwiek powiesz, zostanie uzyte przeeiw- 
ko tobie. Jesli nie nie powiesz, to tez zo- 
stanie uzyte przeciwko tobie. Jesli nie 
sta6 cie na prawnika, dostaniesz gratis 
jednegoz urzedu. 

Scena 2 

Dwöch Wszystkich Innych w strojach al- 
pin istow. Himalaje, Mt. Everest. 
Jeden Wszystki Inny: Kto idzie pierw- 
szy? Niech znöw zadecyduje rzut moneta.. 
Orzetek - ty idziesz pierwszy, reszka - ja 
ide drugi. W porzadku? 
Drugi Wszystki Inny: O nie! Nie dam sie 
juz wiecej nabrac! Zrobimy na odwröt. 
Orzetek - ty idziesz drugi, reszka - ja ide 
pierwszy. W koheu to ja jestem Drugi 
Wszystki Inny, a nie ty! 
Kilkaset metröw wyzej Zlowrogi Palacz 
obserwuje przez lunete zajscie w kawiar- 
ni (scena 1). Wycia.ga z kieszeni ognisko, 
dosypuje miatu weg/o wego izapalaje, za- 
cierajqc rece z ueieehy. Snuje sie tajemni- 
czy biaty dym... 

Scena 2 1/3 

(lub 7/3 fak ktos weil) 

Po k fad samolotu PAM-AN (czy to nie od 
Pame/i Anderson?). Nagle do srodka 
wdziera sie oslepiajace swiatlo. Potem 
blednie. Przez okienka zag/ßdaja. szare lu- 
dziki z oczami wylupiastymi jak u zaby i 
usmiechami godnymi Mony Lisy. Wszyst- 
ko znika. Pojawia sie Men Szczyzna w 
Rözu przebrany za konduktora. 
MSwR: Nie ruszac sie! 
Jeden z Wszystkich In- 
nych wstaje. 
Do samolotu 
wpada bocian, 
odrywa mu glowe 
ponizej kolan i wybija 
zeby 

MSwR (z entuzjazmem): A nie 
möwitem! Pamieci - ops - to jest bi- 
leciki do kontroli! ( Wycia_ga cos z 
torby.) O! Panu trzeba skasowac! 
(Btysk czerwonego swiatfa.) Pan . 
nie widziat zadnych UFOköw! 
Ktos z Wszystkich In- 
nych: A jakich 
UFOludköw, pro- 
sze pana kon- 
dziarza? 
MSwR: Tych, 
co pan widziat 
przez okno. 



Ktos: UFOIce? Aha! A ja myslatem, ze to 
hostessy myja. szyby! 
MSwR: Nie! To, co pan widziat, to byty 
UFOludki, ktörych pan nie widziat. Pan 
nie widziat tego, co pan widziat. Rozumie 
pan, czy powtörzyc? 

Scena X 

Siedziba Bardzo Cwanego Generala. 
Bardzo Cwany Gen. i Wszyscy Inni ubra- 
ni w mundury wojskowe. Pelno aparatury 
elektronicznej. 

BCG: Wystrzehc rakiety samonaprowa- 
dzajace i zestrzelic UFO, strzelic set- 
ke... A, zapomniatem, moga. to ogladac 
dzieci... 
Ktos: Ale... 

BCG: To rozkaz! Wykonac albo utopie 
przez wysuszenie! 

Ktos Inny: OK! Wystrzelitem, ale UFO 
jest nieUFne i uciekto. 
BCG: Co? Znowu zestrzelismy samolot! 
Wy idioci! Z kirn ja musze pracowac? 
(Zdejmuje czapke i wzdycha.) Ufff ! Trud- 
no! W koheu, czy to pierwszy? Trzy ostat- 
nie rakiety miaty cyfrowego zeza i nie tra- 
fiaty w UFO, tylko w samolot, wiec moze... 
Rozlega sie huk - ktos wywaza drzwi. 
Wbiega Marks, Udana, ich szef Skinhea- 
der i Cala Reszta FBI bez wyjatku. 
S: Jestescie otoczeni, nie macie szans 
sie poddac. Jestescie aresztowani z oka- 
zji... No, ten tego... Heh... No, ze was are- 
sztujemy. 
Cala Reszta FBI: Pod zarzutem 
spiskowania przeciwko rzeczni- 
kowi wodnemu - Wodnikowi 
Szuwarkowi z prezydentem 
Mongolii wtacznie. 
S: To prezydenta Mon- 
golii tez mamy are- 
sztowac? 

The Koniec 



© Yuii/bQ (witb ligori 
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Gry Ghaosu 

Janusz Pelc, Marek Sobol, Rafal Trznadel i Slawomir 
Puchalski, zatozyciele grupy Chaos Works, möwiq 
specjalnie dla Gamblora. 



Czy tworzenie gier rözni sie czyms od 
projektowania innych aplikacji czy stron 
WWW? 

- Tworzenie gier jest trudne i wiaze sie 
z duzo wiekszym ryzykiem. Praca nad apli- 
kacjami internetowymi jest ciekawsza i 
mniej stresujaca. Zagadnienie jest rozle- 
gte, technologii bez liku. Ledwie cztowiek 
pozna jakis Standard, czy opanuje tech- 
nologie, zaraz powstaje cos nowego - to 
jest niesfychanie ekscytuja.ce. 

W sieci jest jeszcze bardzo wiele nie- 
przetartych szlaköw i biatych plam, w 
dziedzinie gier natomiast wszystko zosta- 
♦o powiedziane. Dzisiejsze gry to: „bar- 
dziej, lepiej, wiecej" tego, co juz byfo wie- 
lokrotnie. 

Wasze pomysty na gre sa. spontanicz- 
ne, czy to raczej moze wynik chfodnej 
analizy tego, co popularne na rynku? 

- Koncepcje gier przemyslelismy przez 
miesia.ce, a nawet lata i przez reszte zycia 
nie zdazymy wszystkich oprogramowaö. 
Nie kierujemy sie potrzebami rynku, ra- 
czej myslimy o napisaniu czegos, w co za- 
wsze sami chcielismy pograc. Miedzy in- 
nymi dlatego nie pchamy sie na ciasny juz 
rynek3D. 

Nie staramy sie na sife byö oryginalni, 
ani tez nie twierdzimy, ze nasze gry sa. 
specjalnie oryginalne. Interesuje nas ra- 
czej odtworzenie czegos, co w grach wy- 
marfo - chodzi o tzw. gameplay [grywal- 
nosc - red.]. Zadna z nowoczesnych gier 
3D, ze stworami inteligentniejszymi od 
przecietnego gracza, wygla.daja.ca lepiej 
niz prawdziwe zycie i tryskajaca litrami 
wirtualnej krwi, nie dorasta do piet, po- 
wiedzmy, platfor- 



doktadanie bajeröw i wodotrysköw, osta- 
teczny dobör wszelkich parametröw gry, 
interfejs uzytkownika i cheaty, wersja al- 
pha, wersja beta, wersja final. 

Najdtuzej trwa uktadanie poziomöw, 
misji itp. W naszym wypadku jest to po- 
nad 70% czasu przeznaczonego na two- 
rzenie gry, oczywiscie röwnolegle z inny- 
mi pracami. 

Bardzo wazny jest etap dobierania pa- 
rametröw gry i tu trzeba sie czesto wyka- 
zac umiejetnoscia, robienia czegos z ni- 
czego. Chyba mozemy sie poszczyciö ta- 
kimi umiejetnosciami, czego najlepszym 
dowodem niech bedzie gra Heartlight 




To sie nozywa Excessive Speed! Drobny wypadek opoznH reolizacje wywiadu. 
Po lewej Rafal Trznadel, po prawej - Marek Sobol. 



PC. Jesli ktos jeszcze ja. pamieta (a moze 

dobrze sie przy niej bawit), niech przypo- 

mni lub uswiadomi sobie wazny fakt: w tej 

grze nie byfo prze- 



möwce Super Ma- 
rio World na konso- 
le SNES, oczywi- 
scie pod wzgledem 
gameplayu. Ci, 

ktörzy przeszli ja. do 
kohca(106%), beda, 
wiedzieli, o co cho- 
dzi. 

Pomyst na gre 
moze byc sponta- 
niczny ale produk- 
cja gry juz nie. Jakie 
stadia przechodzß 
prowadzone przez Was projekty? 

- Kolejnosc jest zwykle taka: projekto- 
wanie catosci, programowanie pierw- 
szych interaktywnych obiektöw, rysowa- 
nie i animacja postaci, uktadanie pozio- 
möw z jednoczesnym tworzeniem grafiki, 
programowanie rdzenia logiki i zasad gry, 



Wolimy sami napisac gorszy 

System dzwiekowy niz 

wykorzystac taki, jaki 

moglibysmy aktualnie kupic. 

Zawsze przy tym nauczymy sie_ 

czegos nowego i nasza 

wartoscwzrosnie. 



ciwniköw! To ewe- 
nement na skale 
swiatowa., ze gra tak 
ciepto przyjeta obyfa 
sie bezwszystkiego, 
cogoni, gryzie, zabi- 
ja i strzela. 

Wersja alpha po- 
wstaje mniej wiecej 
poupfywie 85% cza- 
su produkcji i jestto 
produkt kompletny, 
ale z mozliwoscia. 
wprowadzenia po- 
prawek. Wtasnie wtedy gra poddawana 
jest testom, aby poznac opinie prawdzi- 
wych graczy w kwestii grywalnosci. Zda- 
rza sie, ze niektöre pomysfy sa. wtedy 
przewracane do göry nogami. Natomiast 
w wersji beta nie wolno juz absolutnie nie 
zmienic. Beta to gotowy produkt, ktöry ma 



prawo miec btedy, a ich wyfapanie jest za- 
daniem dla betatesteröw. 

Na jakim etapie gry powstaja. cheaty? 
Czy domaga sie ich wydawca? 

- Powstaja. pod koniec gry, wymysla je 
ktokolwiek (rewia pomystöw) i, rzeczywi- 
scie, na zyczenie wydawey. 

W czasach, gdy wydawey ich nie wyma- 
gali, pozwalalismy sobie na doweipy. Za 
najbardziej udane uwazamy cheaty do 
Electro Body i Robbo na PC, ktöre nie 
mogty byc opublikowane w gazetach ze 
wzgledu na... niecenzuralnosc. To byfy 
bardzo brzydkie zlepki wyrazöw i - na- 
szym zdaniem - swietny numer. 

Nie chcielismy röwniez, zeby publikowa- 
no kody dostepu do poziomöw w Robbo, 
dlatego uzaleznilismy je od komputera, na 
ktörym gra zostafa zainstalowana. Dzieki 
temu na kazdym komputerze kody byfy 
inne i graeze nie mogli sobie nawzajem 
psuc zabawy, wymie- 
niaja.c sie nimi. Ku 
naszej niezdrowej 
uciesze, kody zosta- 
fy jednak wydruko- 
wane w ktöryms z 
öwczesnych „facho- 
wych" magazynöw 
poswieconych grom 
i oczywiscie byfy to 
kody dziafaja.ee wy- 
fa.cznie na kompu- 
terze „fachowca", 
ktöry je opublikowaf. 
Podczas tworze- 
nia gry wolicie ko- 
rzystac z gotowych 
rozwißzah, czy sami 
tworzycie poszcze- 
gölne czesci? 

- Staramy sie nie korzystac z cudzych 
rozwiazah programistycznych. To spraw- 
ka naszych wygörowanych ambieji. Woli- 
my napisac gorszy system dzwiekowy niz 
wykorzystac taki, jaki moglibysmy aktual- 
nie kupiö, bo zawsze przy tym nauczymy 
sie czegos nowego i nasza wartosc wzro- 
snie. 

Czy czesto zdarza sie Warn wprowa- 
dzac zmiany odmieniajace oblicze tworzo- 
nejgry? 

- Najczesciej jest tak, ze mamy zamiar 
napisac mata. gre za mafe pieniadze, 
ale gdy zobaezymy pierwsze efekty, mnozy- 
my wszystko przez 100 i tym sposobem 
z czegos w rodzaju nowoczesnych 
Asteroids wychodzi Fire Fight. Tak byfo 
wtaseiwie z kazda. gra. w naszej karierze. 




82 



PUBLICYSTYKA 



Zmiany w pözniejszym okresie tworze- 
nia nie sa czeste, ale bywaja. bardzo zna- 
cza.ce. Czasem jeden pomyst zmienia 
oblicze gry. Tak byto np. w Fire Fight z ra- 
darem - obrecza. woköt statku, ktöra cza- 
sem byta mylnie brana za ostone. Gdy po- 
wstat pomyst (ktöry mozna uznac za orygi- 
nalny), gameplay zmienit sie diametralnie. 
Btadzenie i poszukiwanie wyparta czysta 
akcja. Podobnie byto z trybem Base Buil- 




Wszystkie grofiki pochodzq z przygotowywanej 
przez CW gry zrecinostiowej pod roboczym ty- 
tutem Rico. 

ding. O ile tryb Death Match byt calkiem 
zwyczajny, o tyle Base Building byt tak 
oryginalny i wciagajacy, ze sami zagrywa- 
lismy sie w niego jak wariaci. 

Co Waszym zdaniem jest przyczyna tak 
wielkiej liczby bugö w w grach ? 

- Oczywiscie, producenci, czyli osoby 
wyktadaja.ce käse na gre. Dia producenta 
najwazniejszy jest termin, wszystko inne 
jest mniej wazne. Dlatego z kilku teamöw 
developerskich, ktöre w tym samym cza- 
sie podpisaty kontrakty z Electronic Arts, 
wytrwalismy tylko my. Reszta odpadta, za- 
bita przez niedotrzymanie terminöw tzw. 
milestones, czyli waznych punktöw w pro- 
cesie tworzenia gry. Swoja droga, bardzo 
trudno ich dotrzymac, poniewaz w mo- 
mencie podpisywania umowy trzeba za- 
planowaö je na wiele miesiecy, a czesto 
nawet ponad rok naprzöd! 

Jakie projekty obecnie opracowujecie 
i kto bedzie ich wydawca? 

- Jest ich wiele, ale wsröd nich tylko 
jedna gra. Bedzie to platformöwka, raczej 
dla mtodszych graczy (tzn. bez cieknacej 
krwi i latajacych czesci data). Realia pi- 
racko-wikingowe, duzo sekretöw, akcji, 
tadnej grafiki (röwniez malowanej recz- 
nie!) i dobrej zabawy. Producentem jest 
szwedzka firma, Iridon Interactive, ktöra 
chetnie inwestuje w gry i wytawia talenty z 
Europy Wschodniej. Planowany termin 
wydania to jesieh lub zima tego roku. 

Inne projekty wiaza. sie z Internetem. 
Wsröd nich sa. röwniez pewnego rodzaju 
gry, ale to na razie nasza tajemnica. 

Skoro piszecie takze inne programy 
czy produkcja gier jest dla Was ciagle 
wazna? 

- Tak na oko, potowa naszego zaanga- 
zowania i potowa naszych wptywöw to 
gry. Tak juz jest od dtuzszego czasu i tak 
juz pewnie pozostanie. Nawet gdybysmy 
stracili ochote do pisania gier, wygra inte- 
res firmy, bo - nie owijajmy w bawetne - 
gry to dochodowy interes. 

Czym rözni sie praca polskiego develo- 
pera teraz od pracy 5 czy 10 tat temu? 



- Doktadnie 10 lattemu polski developer 
programowat gre sam, robiac do niej grafi- 
ke, edytory, dzwieki i muzyke, w wolnym cza- 
sie zaliczajac mature. Cata zabawa trwata 3 
i pöt miesiaca, a gra nazywata sie Robbo i 
dziatata na Atari XL/XE. Byta to pierwsza 
profesjonalna polska gra komercyjna. Dzi- 
siaj ten cztowiek jest jednym z nas. 

Piec lat temu byto bardzo trudno. W 
gry inwestowali wtedy jedynie wizjonerzy, 
tacy jak Marek Kubowicz, prezes i wtasci- 
ciel legendarnej juz firmy X-LanD, czy tez 
ludzie z Laboratorium Komputerowego 
Avalon, dzieki ktörym 8-bitowe komputery 
przezyty w Polsce druga mtodosc i ktörzy 
uksztattowali obecny rynek. 

W tych czasach na pieniadze z Zacho- 
du nie mozna byto liczyö, a jesli ktos w 
Polsce je miat, to nie myslat o takich bzdu- 
rach jak gry. Röwniez Internet byt wtedy w 
powijakach, a o dobrej dokumentacji 
sprzetu czy systemu mozna byto jedynie 
pomarzyö: 

Teraz gry tatwo jest pisac. Technologie 
sa. podane na talerzu, wtasciwie pchaja. 
sie drzwiami i oknami. O inwestoröw nie- 
trudno, wystarczy zrobic dziataja.ee demo 
pomystu i postac je w kilka miejsc, zeby 
zatapac sie na kontrakt. 

Jakie przeszkody nalezy pokonac, by 
przebic sie z produktem na Zachöd i nie 
daö sie zrobiö w konia ? 

- Mamy tylko jedna rade: jezeli gra ma 
byc tworzona za cudze pieniadze, nalezy 
tak wyliczyc wysokosci zaliczek, zeby za- 
dowalaty jako catkowity przychöd z gry. 
Innymi stowy, trzeba zatozyc, ze nie uda 
sie zarobiö nie ponad to, co zostanie wy- 
ptacone w formie zaliczek. 

Jak oceniacie przyszfosc polskich firm 
developerskich, nastawiajqcych sie na 
produkcje dla zachodnich wydawcöw? 

- Bardzo pozytywnie, ale to nasze zda- 
nie (moze byc ono postrzegane jako kupa 
frazesöw). 

Polscy programisci, podobnie jak ich 
koledzy po fachu z innych krajöw postko- 
munistycznych, przeszli prawdziwa szko- 
te zycia w czasach, gdy wszystko trzeba 
byto wyczaic i rozgryzc samemu. Progra- 
misci zachodni mieli informaeje pod reM, 
dlatego byli mniej uniwersalni i kreatywni. 

Patrzac na mtodych ludzi, ktörych 
mamy przyjemnosc zatrudniac, widzimy, 
ze teraz na studiach informatycznych 

I Chaos Works 



Grupa Chaos Works jesl jednym z na|dluze| dzia- 
ta|a.cych polskich teamöw developerskich. Zaczyna- 
la od gier Robbo i Mis|a na Atari 800XL/XE, by po- 
tem stworzyö na PC; Electro Body (pierwsza polska 
produkcja komercyjna), Heartlight (pierwsza polska 
gra, ktörej demo umieszczono na coverdyskach za- 
chodnich pism) i Robbo. Fire Fight, wydany przez 
Epic Megagames i Electronic Ans, zyskat przychyl- 
nosc zachodniej prasy (mm. nagroda Wybor Wy 
dawey amerykahskiego magazynu PC Gamer. na|- 
lepsza gra akcji roku '97 wg tej samej gazety). 

Chaos Works ma na swoim koncie takze progra- 
my uzytkowo (mm. Video4 do obshjgi wypozyczalm 
wideo) oraz projekty stron WWW(m in www. encyklo- 
pedia.pl, www.fogra.com.pl, www.edi.pl) Ostatnio 
ukazata sie najnowsza gra firmy - Eicessive Speed. 



mozna sie czegos nauezyc. To bardzo bu- 
dujace, bo „za naszych czasöw" wyktada- 
no tarn kupe bzdetöw, typu ekonomia po- 
lityczna i informatyka na dziecinnym po- 
ziomie. Dlatego studiowali tylko ci, ktörym 
nie udato sie zatatwic odroczenia przymu- 
sowej stuzby wojskowej. 

Jeszcze jeden powöd wyzszosci na- 
szych programistöw nad zachodnimi 
(moze ktos uzna go za kontrowersyjny): my 
jestesmy biedniejsi. Na Zachodzie maja. 
wyzszc* stope zyciow^, my - nizsza,, musi- 
my wiec podejmowac sie prac trudniej- 
szych, czesto ponad sity, ale dzieki temu 
stajemy sie prawdziwymi fachoweami. 

To tylko teorie, ale cos w tym musi byc, 
bo programisci z tzw. bloku wschodniego 
sa przez druga strone uwazani za wyjatko- 
wych fachowcöw. Przyktady mamy wsröd 
naszych bliskich kolegöw, ktörzy wyjecha- 
li na Zachöd i awansuja w szalehczym 
tempie. Od nich wiemy, ze tamtejsi pro- 
gramisci to przy nas 
bardzo „cieniutkie 
Bolki". 

Co powinni zatem 
umieö ludzie, ktörzy 
sa programistami i 
chcq u Was praco- 
wac? 

- Tacy ludzie po- 
winni juz cos umiec, 
ale nie musza. byc wy- 
bitnymi speejalistami. 
Najwazniejsza jest 
ochota do pracy. 
Mozna powiedziec, 
ze idealny pracownik 
to taki, ktöry na po- 
czatku umie niewiele, 
jest wiec tani i pokor- 
ny, ale uezy sie bar- 
dzo szybko i po kilku 
miesiacach staje sie 
niezastapiony. Taki 
cztowiek bardzo moc- 
no przywiazuje sie do firmy, a my z kolei wie- 
my, ze nie ma dla niego spraw zbyt trudnych. 

Najgorszy pracownik to taki, ktöry na po- 
cza.tku umie duzo, wiec jest drogi i przema.- 
drzaty, ale sie nie rozwija. Po jakims czasie 
zaezyna byö kula u nogi i trzeba szukac ko- 
gos na jego miejsce. U nas nie ma cie- 
ptych posadek. Oferujemy za to bardzo 
ciekawa. i przyzwoicie ptatna. prace. Mysle, 
ze niewiele jest firm, w ktörych mozna robic 
tak fajne rzeczy w tak mato stresujaeych 
warunkach i jeszcze dostawac za to käse. 

Dziekuje za rozmowe. 

Darms/ Michalski 

PS Petna, wersje wywiadu mozna zna- 
lezö na Gambler CD-a w katalogu \ROZ- 
NOSCI, a w niej: Dlaczego wysoka jakosc 
pracy zle wptywa na... wycieczki zagra- 
niczne, co najbardziej przeszkadza w pra- 
cy i kiedy twörey z Chaos Works udziela. 
nastepnego wywiadu. 

PPS W dziale Temat Numeru, na str. 84, 
przedstawiamy tekst poswiecony pol- 
skim producentom gier komputerowych. 
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Jeszcze na poczqtku lat 90. dobre checi, pomysff i 
troche umiejetnosci jednego czy dwoch zapalencow 
wystarczyty de stworzenia gry. Owe romantyczne 
czasy juz sie skoriczyty. Grupy developerskie albo 
przeszty na zawodowstwo, albo przestaty sie liczyc. 





Czy tworzenie gier rözni sie od pisania 
innych programöw? Z pewnoscia tak. Opi- 
nii na temat, w czym ta röznica sie przeja- 
wia, jest tyle, ile gatunköw gier. To wtasnie 
gatunek w duzej mierze decyduje o tym, jak 
sie dana. gre robi, co jest w niej wazne, na 
jakie trudnosci natraf i zespöt. Dia zatozycie- 
li grupy Chaos Works oznacza to progra- 
mowanie cia.gle tego samego, tylko „bar- 
dziej, lepiej, wiecej", dlatego znacznie cie- 
kawsze jest dla nich odkrywanie terra inco- 
gnita - Internetu. 

Zupetnie inaczej widzi toTadeusz Zuber, 
szef krakowskiej filii TopWare: - Proces 
tworzenia aplikacji uzytkowej jest duzo pro- 
stszy. Sa konkretne wymagania, ktöre taka 
aplikacja ma spetniac, zadania, ktöre ma 
wykonywac. Tworzenie gier to odkrywanie 
wszystkiego od zera. Czesto trudno sprecy- 
zowac, jak to bedzie wygladac, czy w ogöle 
ma sens. Mose przepisanego n razy kodu 
jest znacznie wieksza niz przy aplikacjach. 

Maciej Migsik, programista z L.K. Ava- 
lon: - Program uzytkowy wymagamniejszej 
grupy wyspecjalizowanych fachowcöw. 
Tarn glöwna. siia. sa, programisci, natomiast 
podezas tworzenia gry (przynajmniej u nas) 
stanowia. oni mniejszosc. Musimy zatru- 
dniac grafiköw, dzwiekowcöw, muzyköw, 
aktoröw, scenarzystöw... 
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TopWare. Tworcy pracujqcy nad grami wyko- 
rzystujqcymi najnowszy sprzet nie ma ja proble- 
möw z otrzymaniem go od producentow. 



L 1-. 




DziaJajace obeenie grupy programistöw, 
maja.ee juz jakis dorobek, wyspecjalizowafy 
sie w okreslonych gatunkach. I tak, z duzym 
prawdopodobiehstwem mozna zatozyc, ze 
rzeszowska f irma L.K. Avalon wyda przygo- 
döwke, krakowska TopWare - RTS, wro- 
etawska Leryx LongSoft - gre dla dzieci lub 
TBS, Chaos Works - zrecznosciöwke, Mi- 
rage - FPS. Kilka produktöw z röznych ga- 
tunköw wydalajedynie Metropolis. 

Docelowym konsumentem sa graeze z 
Zachodu, choc kazda gra sprzedawana jest 
röwniez na polskim rynku. - Dobrej gry 
sprzeda sie w Polsce od 5 do 10 tysiecy 
egzemplarzy - möwi Tomasz Pazdan, 
wspötwtasciciel L.K. Avalon. - Za pieniadze 
zarobione na sprzedazy nie da sie zrobic 
gry. Robi sie ja wiec z mysla. o Zachodzie. I 
albo ma sie kontrakt podpisany od pocza> 
ku, albo robi sie ja. z przeswiadezeniem, ze 
musi zostac sprzedana. Jesli sie nie uda, 
jest to ostatnia gra danej grupy. 

Na poczqtku byl pomyst 

Mimo takiego podejscia, projektanci gier 
wcale nie schlebiaja. gustom Zachodu. O 
wyborze rodzaju gry decyduje doswiadeze- 
nie grupy. - Robimy to, co umiemy najle- 
piej. Pewnie zarobilibysmy wiecej, gdyby- 
smy zrobili swietna Strategie albo symula- 
tor, ale nie potrafimy. A nie zrobimy tego w 
2 miesia.ee tylko po to, zeby sie przekonaö - 
möwi Tomasz Pazdan. W Metropolis, ktöra 
nie jest przywiazana do jednego typu gier, 

Mortyr. Tworcy smiejq sie z recenzji pisanych na 
podstawie wersji beta. Jest w nich czesto mowa 
o elementach, ktöre nie znalazty sie w (inalnej 
wersji gry. 




bierze sie pod uwage takze wymagania ryn- 
ku. - Idealnym przyktadem jest zrobienie te- 
raz przygodöwki 2D - ttumaczy Adrian 
Chmielarz, wspörwlasciciel Metropolis. 

- No, wtopa totalna. Teoretycznie istnieja 
szanse, ze za 2 lata klasyczne przygodöwki 
wröca do task, a wtedy my bedziemy pierw- 
si. Ale teraz najprawdopodobniej bytaby to 
porazka na catej linii. 

Nie ma wiec problemu z tym, CO robic, 
ale JAK. Wazny jest pomyst. Czesto zalazki 
tkwia. w poprzednim produkcie. Kolejna gra 
jestjednakznacznie bardziej rozbudowana, 
zawiera pomysty wczesniej nie zrealizowa- 
ne i nowe, wtasne, a takze podsuniete przez 
graczy czy recenzentöw. Z perspektywy 
gracza czy dziennikarza niekiedy wyglada 
to jak sequel, zwtaszcza gdy (jak w Earth 
2150) tytut zawiera kolejny numerek suge- 
rujacy ciag*osc. 

Po ustaleniu rodzaju gry powstaje mniej 
lub bardzie) dokfadny szkic. Tym dokfadniej- 
szy, im wiekszy zespöt pracuje nad gra. Do- 
kumentacja gry Przygody rycerza Rogera, 
zawierajaca mape lokacji, szkice oraz cha- 
rakterystyke postaci, drzewo dialogöw, sce- 
ny i opis lokacji (co sie na nich dzieje, jakie 
akcje moga byc wykonane), wazy kilkana- 
scie kilogramöw 1 W umowie podpisywanej 
z zagranicznym wydawca ustalane sa tez 
tak zwane milestones (kamienie milowe), 
czyli terminy realizacji pewnych etapöw 
tworzenia gry, z ktörych developer jest roz- 
liczany. 

W miare jak powstaje fabuta gry, graficy 
robia. pierwsze projekty lokacji, postaci czy 
pojazdöw. Projektuja. wstawki filmowe, jesli 
sa przewidziane. I tu wtasciwie rozchodza. 
sie drogi röznych gatunköw gier. W grach 
3D i RTS najwazniejszy jest engine oraz 
Sztuczna Inteligencja. W grach przygodo- 
wych licza sie: grafika tworzaca naströj oraz 
zagadki. Przynajmniej tak byc powinno. 

- Producent zadecydowat, ze robimy ryso- 
wana przygodöwke, taczaca watki z röz- 
nych bajek - möwi Jarostaw Parchaiiski 
autor dokumentacji do Przygöd rycerza Ro- 
gera. - Scenarzysci z Bielska-Biatej zrobili 
scenariusz jak do filmu - liniowy az do bölu. 
Zabrakto w nim zagadek, dlatego zostat po- 
traktowany jedynie jako szkielet do dal- 
szych prac. 



Mortyr. To jedyno gra FPP, w ktörej zadbano o 
zgodnosc wykreowanego swiata z prawdq hi 
storycznq. W oryginalnych strojach z epoki, z 
oryginalnq boniq stojq od lewej: Andrzej Wilew- 
ski, Krzysztof Zarzycki, Bartlomiej Biesiekirski, 
Dominik Redmer. 
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Przygody rycerza Rogera. Schema! animacji po- 
staci z gry. 
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Przygody rycerza Rogera. Fragment scenopisu. 




Nastepco Reah. Gra nie ma jeszcze tytulu, ale 
na pewno bedzie prostszy - Reah przekrecano 
na kilkanascie sposoböw. 

Tworzenie gry trwa od pöttora roku do 
dwöch lat. Röznie uktada sie dtugosc po- 
szczegölnych etapöw produkcji. Wedfug 
Adriana Chmielarza, sa, dwa sposoby 
tworzenia gier: - Podlewasz ten kwiatek i 
widzisz, jak codziennie rosnie. Ale sa. sy- 
tuacje kiedy podlewasz, podlewasz i nie. 
I nagle trach, pewnej noey masz pöt 
kwiatka. 

Pierwszy sposöb opisuje powstawanie 
przygodöwek. - Mamy engine do robienia 
gier przygodowych - stwierdza Miroslaw 
Liminowicz, wspötwtasciciel L.K. Avalon. 
Firma opracowata jezyk skryptowy z inter- 
preterem, dzieki ktöremu przygotowane 
przez grafiköw lokaeje mozna natychmiast 
obejrzecwakcji. 
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W Rzeszowie tworzyc gry przygodowe z 
uzyciem techniki filmowej nie jest tatwo: 
brak zaplecza. - Kiedy robilismy zdjecia do 
Reah - opowiada Mirostaw Liminowicz - 
okazato sie, ze nie mozna pozyczyc dobrej 
kamery. Musielismy ja. kupic. Nie dose, ze 
koszt kilka razy wiekszy, to jeszcze musieli- 
smy po niajeehae do Warszawy. W dodat- 
ku nie mozna byto zaptacic gotöwka., bo to 
za duzo ecu. Kazdy drobiazg urastat do du- 
zego problemu. Trudno byto znalezc odpo- 
wiednich aktoröw, a studio tworzylismy od 
zera. 

W przypadku gry Reah i jej nastepcy wy- 
dajnosc sprzetu nie jest istotna. Za to dla 
autoröw gier 3D i RTS moc komputeröw to 
problem numer jeden. Gra powstaje przez 
2 lata, ato oznacza wymiane kilku generaeji 
sprzetu. - W zatozeniach byto: minimum 
P200, 32 MB RAM i akcelerator 3D, brak 
programowego renderera, duzo tekstur, 
skomplikowane siatki - möwi Miroslaw 
Dymek, kierownik projektu Earth 2150. 

- Dzis widzimy, ze wybralismy dobra. droge, 
bo gra chodzi ptynnie, a uruchomiona na 
bardzo dobrej maszynie potrafi wykorzystac 
jej moc. 

W grach 3D i RTS w poczatkowych fa- 
zach niewiele widac. - To najbardziej bole- 
sne chwile projektu - uwaza Miroslaw Dy- 
mek. - Graficy robia. siatki do gry, ale nie 
wiedza., jak b^da. wygladaty. Informatycy 
robia. kod, ale nie wiedza,, jak bedzie dziatat, 
gdy sie do niego wtozy te siatki. Rendererzy 
tworza. jakies kostki czy kulki. To jest faza 
przygotowawcza, ktöra trwa dose dtugo, az 
powstanie engine - wtedy bedzie mozna 
ztozyc to wszystko razem. W przypadku 
Earth trwato to 5 miesiecy. [Ale bywa dtuzej 

- engine Mortyra powstawat 3 lata - przyp. 
D.M.] 

Problemy mnoza. sie, gdy projekt bliski 
jest ukohezenia. Istnieje tysiac powodöw 
zewnetrznych i wewn^trznych, przez ktöre 
rozpisany szczegötowo harmonogram prac 
moze wziaö w teb. Czynnikiem niezaleznym 
od autoröw jest pojawienie sie nowego 
oprogramowania - np. ukazanie sie Di- 
rectX 6.1 wymusito poprawki renderera do 
Glide'a i Open GL podezas prac nad Earth 
2150. Przyczyna bywa takze ingerencja wy- 
dawey, zwtaszcza jesli jest on jednoczesnie 
producentem (ingerencja TopWare w przy- 
padku gier Devastator i Przygody rycerza 
Rogera zakohezyta sie zamknieciem projek- 
töw). Zdarza sie to niezwykle rzadko, gdyz 
najezesciej wydawca ma petne zaufanie do 
producenta (firmy wyktadajacej pieniadze), 
a ten z kolei do twörcöw. 

Mortyr byt jednak wyja.tkiem. - To boli, je- 
sli ktos do gotowej koneepeji gry dosyta li- 
ste pomystöw, ktöre trudno jest sensownie 
wkomponowac - Dominik Redmer, jeden 
z twörcöw gry, jest wyraznie zdegustowany. 
Wydawcy broni Andrzej Wilewski, kie- 
rownik produktu: - Nie znalismy rynku, wiec 
udato im sie wymöc umieszczenie etapöw 
w przysztosci. Pocza.tkowo miato byc ich 
10, w koheu staneto na 8. 

Na zyczenie Amerykanöw znalazty sie tez 
motywy fabularne. Nie byty to jedyne po- 
prawki zasugerowane przez wydawce- We- 
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dtug Amerykanöw, przestra- 
szona pielegniarkazastaniaja- 
ca twarz sprawiata wrazenie, 
jakby proponowata seks oral- 
ny. W przetadowaniu pistoletu 
plazmowego dopatrzyli sie 
symboli fallicznych, a wyraz 
Schloss (niem. „zamek") znaj- 
duja.cy sie w pierwotnym tytule 
skojarzyt im sie z wyrazem 
„schlong", wyja,tkowo niecenzural- 
nym. - Im sie wszystko z TYM koja- 
rzy - komentuje Andrzej Wilewski. 
[Czyzby za duzo Freuda?] 

Nie zawsze jednak sugestie wydawcy 
budza. niechec czy rozbawienie. Czasami 
sawrecz pozadane. - Wtasnie podjelismy 
decyzje o zmianie systemu bitew - möwi 
Adrian Chmielarz. - Beda. na osobnych 
planszach. Debatowalismy nad tym, czy 
plansze powinny byc 2D, czy 3D, a ponie- 
waz widzielismy zalety i jednego, i drugiego 
rozwiazania, zapytalismy TopWare, co woli. 

Dodatkowym zaburzeniem cyklu produk- 
cji sa. prace zlecane przez dziat marketingu 
wydawcy. Wiadomo bowiem, ze juz na rok 
przed premiera. gra jest promowana na tar- 
gach i pokazach. - Gra ma sie ukazac na 
Swieta, wiec praeujemy petna. para. - Ad- 
rian Chmielarz ma mine moeno skwaszona.. 
- Ale po drodze jest E 3 . Potrzebne demo. 
Musimy wiec rzucic wszystko i przygotowac 
demo. Programisci i graficy robia. protezy, 
byle cos tarn sie posktadato. Trwa to mie- 
sia.c, wracamy z E 3 i... wszystko do kosza. 
Albo nagle telefon: ta i ta gazeta potrzebuje 
trzy nowe screenshoty. To sie tak tatwo 
möwi - trzy nowe screenshoty. Ale zeby 
byty tadne, sensowne... 

Najwiecej pomystöw rodzi sie jednak w 
gtowach autoröw. W L.K. Avalon staraja. sie 
zagospodarowac lokaeje, ktöre rozrosty sie 
w trakeie projektowania, dodajac nowe za- 
gadki (m.in. tak powstata zagadka czasowa 
z kamieniem w Reah). Wedtug harmono- 
gramu, etap zimowy w Mortyrze miat byc tyl- 
ko przejsciem mie.dzy fabryka. podziemna. i 
przystania. U-Bootöw, a na jego tworzenie 




Gorki 1 7. Tak wyglqda System motion capture do 
tworzenia animaeji postoci i jego efekt, czyli sial- 
ka (patrz obok) - pierwsze Stadium modeiowa- 
nia. 

przewidziano cztery dni. Pojawit sie jednak 
nowy pomyst i wykonanie projektu stojace- 
go tarn budynku zajeto wtasnie tyle czasu. 
Prace nad poziomem ukohezono w 3 tygo- 
dnie - stat sie jednym z najwiekszych w 
grze. 

W jednej z misji Pytu wystapita Karla. 
Poczatkowo nie miata brac czynnego 
udziatu w grze, tylko zostac oswobodzo- 
na w ramach jednego z zadah misji. Pro- 
jekt wykonany przez graf ika byt jednak tak 
zachecajaey... 

Czasem pomysty sa. twörezym wykorzy- 
staniem rozwia.zah pochodzaeych z gier 
konkureneji. Niemal kazdy team developer- 
ski ma swöj biaty wywiad - informaeje o 
konkurencyjnych produktach zbierane sa z 
prasy fachowej i odpowiednio wyselekcjo- 
nowanych stron internetowych. Jednak 
twörey zupetnie inaezej patrza. na gre. Roz- 
bieraja j^ na czynniki pierwsze: jakich narze- 
dzi uzyto, jaki model fizyczny zastosowano, 
jak wygladaja wybuehy. Nie kazdy pomyst 
da sie jednak wkomponowac. - Kiedys 
chcielismy wprowadzic System, ktöry miat 
umozliwic graczowi szybki powröt do 
odwiedzonych wczesniej miejsc - möwi 
Maciej Miasik o Reah. - I stad ta nieszcze- 
sna choraejiewka w prawym dolnym rogu 
ekranu. Miato sie nia. oznaezac miejsca, do 
ktörych mozna wröcic. Gdy juz dorobilismy 
chora.giewke, okazato sie, ze nie da sie tego 
zrobic bez przewracania wszystkiego do 
göry nogami. Od tego, gdzie graez sie. znaj- 



Gorki 17. Powstaje wie- 
le pro jektow porworow, 
ale tylko nieliczne wy- 
bierane sq do dalszego 

modelowania. 




Metropolis. Typtwe stanowisko praey programisty. 
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duje, zaleza.tysiace rzeczy: dzwi^ki, potoze- 
nie przedmiotöw, wiec nie da sie sensownie 
zachowac stanu gry przy takim przejsciu. 
Caty pomysf byf dobry, ale upadt. Nie ukry- 
wam, ze byto to inspirowane gra Zork the 
Grand Inquisitor. 

Zrödtem pomystöw bywaja.tez grupy dys- 
kusyjne - niektöre pomysty do Earth 2150 
pochodza od graczy (m.in. zastosowanie 
flagi podnoszacej wartosc bojowa oddzia- 
tu). Nie brakuje jednak rozwiazah oryginal- 
nych - np. tekstury do Reah i jego nastepcy 
robione sa z wykorzystaniem zdjec Rzeszo- 
wa i okolic. W jednej z lokacji Reah tesktu- 
re stanowito zeskanowane mieso! Z kolei 
Andrzej Wilewski ujawnil, ze odglos strzatu 
z pistoletu w Morlyrze to odpowiednio zmi- 
ksowany dzwiek zamykanych drzwi. 



i szybkosci oddzialöw, w FPS - odpowie- 
dnie ustawienie postaci i rozmieszczenie 
przedmiotöw. 

A kirn jest betatester? Moze nim byc kaz- 
dy, ale w naszych warunkach najwieksza 
szanse ma znajomy developera czy dzienni- 
karz prasy fachowej. Bywaja. tez przygodni 
gracze. Znany z Zachodu dobör betateste- 
röw na podstawie wypetnionych ankiet nie 
funkcjonuje w Polsce. Zdaniem Jarostawa 
Modrzejewskiego takie testowanie nie nie 
daje. - Tester to jest zawöd. Przychodzi, na- 
ciska tysia.ee kombinaeji klawiszy... Przyje- 
chat tu jeden wyslany przez niemieckiego 
wydawce i w ciagu 1 minut udowodniJ pro- 
gramistom, ze gra sie sypie. A mieli juz wy- 
palac mastera... I owszem, wypalili. Po 
dwöch tygodniach. 





V.O.T.E.R. Golem. Z lewej pierwotna wersja interfejsu, z prawej - obeeno, (hoc jeszcze nie ostateezna. 








Earth 2150. Kolejne stadia modelowania budynku. 

Pocxqtek leonca 

Gra wkracza w ostatnie fazy produkeji: wer- 
sja alfa, wersja beta. W tej pierwszej mozli- 
we sa jeszcze zmiany. Wersja beta oznacza 
ostateczne zamkniecie banku z pomysfami. 
Jest to o tyle bolesne, ze autorzy jeszcze 
praeuja nad gra, ale juz nie moga do niej nie 
dotozyc. Zazwyczaj decyzje o zakohczeniu 
dodawania nowych elementöw podejmuje 
producent, choc czasem i on ma z tym klo- 
poty. - Nasze gry zawsze cierpiary na nie 
dotestowanie, bo nigdy nie moglismy sie po- 
wstrzymac, by nie dotozyc czegos w ostat- 
niej chwili - przyznaje Jaroslaw „Dtugi" 
Modrzejewski, prezes Leryx LongSoft. 
Powstajacy obeenie V.O.T.E.R. Golem zo- 
stanie jednak solidnie przetestowany. 

Wersja beta to pozywka dla testeröw. 
Gra zazwyczaj nie jest pozbawiona btedöw, 
choc Jarostaw Modrzejewski ma wyjatkowo 
defetystyczny obraz kodu przed poprawka- 
mi: - Nie ma programöw, ktöre sie nie 
sypia- Co wiecej, jesli sie nie sypie, to zna- 
czy, ze jest zle napisany - on sie musi sypac. 
Kod to zywe ciato. 

Zadaniem testera jest jednak nie tylko 
wylapanie Wedöw, ale takie zasugerowa- 
nie drobnych poprawek wptywajacych na 
grywalnosc. W RTS bedzie to zbalansowa- 
nie kosztu zakupu, opancerzenia, sify ognia 



Na dtugo przed powstaniem wersji beta 
rodza sie cheaty. Poczatkowo pomagaja 
programistom w docieraniu do konkretnych 
miejsc, przechodzeniu trudniejszych frag- 
mentöw. I to wtasnie jest ich pierwotna f unk- 
cja. Pod sam koniec powstaja kody dla gra- 
czy. Sa to cheaty programistöw - nieco 
okrojone albo, jesli staty sie zbyt popularne 
w demach, zmienione caJkowicie. 

Naniesienie poprawek oraz optymalizo- 
wanie kodu i grafiki to czynnosci dose 
przykre i pracochtonne - autorzy Mortyra 
pracowicie zmniejszali tekstury na kazdym, 
nawet najmniejszym przedmiocie, by obni- 
zyc wymagania sprzetowe. W koheu moz- 
na wypalac mastera, czyli wzör dla ttoczni 
do powielenia. 

Pozostaje ostatni etap - lokalizacja (dla 
polskich firm szczegölnie wazny, bo zyja 
gtöwnie z wptywöw z zagranicy). Ciagnie 
sie dose dtugo i röwniez obfituje w niespo- 
dzianki. Na przyktad Reah, mimo iz miatwer- 
sje DVD w siedmiu jezykach, nie mögt w tej 
postaci ukazac sie w Stanach, bo Ameryka- 
nie odezuliby, ze nie jest to produkt specjal- 
nie dla nich. Dlatego powstata wersja ame- 
rykahska z trzema tylko jezykami, uzywany- 
mi w Stanach i Kanadzie. Dla odmiany LK. 
Avalon wyreezono w robieniu wersji rosyj- 
skiej - pefna lokalizacje wykonali piraci, 
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* Ukryty. odmienny w kaidej rozgrywcc 
Nowy Swiat, ktöry oczekuje na swojego 
odkrywcf. 

* Nowa grafika w wysokicj rozdzielczosci 
utrzymana w barokowc) konweneji. 

* Ponad 40 militarnych, morskich i cywilnych 
jednostek z okresu 300 lat (od 1 500 do 
1800 roku). 

'• Rozbudowane i silnie wptywajace na roz- 
grywk? opeje dyplomacji i handlu. 

* Wzbogacona o charakterystyczne poszcze- 
gölnym narodom cechy, oraz udoskonalona 
sztuczna inteligencja daj^ca motliwosc zmie- 
rzenia si$ z osobowosciami historycznymi, 
na miarf Kardynala Richealicau i 
krölowej Elisabeth. 

* Uproszczony, intuicyjny interfejs uzytkownika 
oraz samouezki dla nowiejuszy. 
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podobnego szkicu. 
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czym zreszta. nie omie- 
szkali sie pochwalic w Internecie. 
Lokalizacje tacza. sie z testowaniem kolej- 
nych wersji, robieniem wersji demo i inny- 
mi czynnosciami wtasciwymi dla petnego 
produktu. Nie pracuje nad nimi caty ze- 
spöt. Projektant i graficy zaczynaja, nowy 
projekt. 

Zycie zespotu 

Moi rozmöwcy nie mieli wa.tpliwosci, ze pra- 
ca nad gra jest czyms szczegölnym. Pisanie 
gry to wysitek dobrze rozumiejacego sie ze- 
spotu twörcöw - to najczesciej podawana 
charakterystyka pracy developeröw. Padaja. 
przy tym slowa: samodyscyplina, odpowie- 
dzialnosc, kreatywnosc, fascynacja. To 
wszystko prawda - wystarczy postuchac, z 
jaka pasjaci ludzie opowiadaja.o realizowa- 
nych projektach. 

O ile na poziomie ogölnym wszyscy zga- 
dzaja. sie ze soba,, o tyle praktyka wyglada 
röznie. Najostrzej formutuje to Jarostaw Mo- 
drzejewski: - Jesli ktos chce zrobic cos w 
okreslonym czasie przy ograniczonym bu- 
dzecie, to musi byc to praca jak przy maszy- 
nie. Komputer jest wiec tokarka.. Jestem 
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zwolennikiem luznego prowadze- 

niafirmy, ale powinien byc pewien 

rygortypu 8-16 czy 9-17. Idoda- 

je: - Mechanizacja pewnych ukta- 

döw produkcyjnych zabija twör- 

czosc, natomiast zwieksza efek- 

tywnosc. Nie wierze, by ludzie, z 

ktörymi teraz pracuje przestali byc 

kreatywni. Natomiast minety 

czasy, kiedy produkcja 

gier byta radosna. twör- 

czoscia.. Przekonali- 

smy sie o tym na wta- 

snej skörze pod- 

czas kryzysöw 

finansowych. 

Musi trzymac 

sie racjonalnych 

ram czasowych i budzetowych. 

TopWare tez ma okreslone godziny pra- 
cy, ale tylko z jednej strony... Wymaga tego 
sposöb tworzenia gry: czesto programista 
musi usia.sc z grafikiem i dzwiekowcem, by 
razem popracowac nad jakims fragmen- 
tem. Wszyscy przychodza. wiec na 8, ale wy- 
chodza.... - Praca jest takwcia,gajaca, ze za- 
pomina sie o swiecie - smieje sie Tadeusz 
Zuber. - Czasem zapomina sie zadzwonic 
do domu, ze wröci sie pözniej. Zdarzaio mi 
sie juz podczas weekendöw wyrzucac z fir- 
my pracowniköw, ktörzy mieli gwartowny 
przypfyw weny twörczej. 

Duzo luzniej pracuje sie w Metropolis, 
choc norma wynosi 42 godziny tygodniowo 
(w dwie soboty w miesiacu trzeba pojawic 
sie w pracy). Wyglad tej firmy najbardziej 
pasuje do rozpowszechnionego stereoty- 
pu: mtodzi ludzie wpatrzeni w ekrany, roz- 
krecone komputery, przy ktörych stoja. bu- 
telki coli i walaja. sie paczki po chipsach, na 
korytarzu utozone w pryzmy pudetka po piz- 
zie zamöwionej przez telefon, w kuchni pa- 
rapety petne butelek po piwie, na jednej z 
pötek ponad 70 paczek po papierosach. 
Klimat wytezonej pracy. - Choc realia sie 
zmieniry, praca nie stracita swej atmosfery - 
ttumaczy Adrian Chmielarz. -Teraz jest pro- 
fesjonalnie, ale to nie znaczy, ze nudno. 
Moze pracowac tu duzo ludzi, ale jestesmy 
w czyms, co przypomina dorn, nie biuro. 
Chtopaki maja stöt do ping-ponga i jak ktos 



chce, moze pracowac od 7 do 15 albo od 
1 do 1 8. To jego sprawa. 

Najbardziej liberalne stosunki panuja w 
LK. Avalon. Tarn biuro najbardziej przypo- 
mina dorn, bo... wszyscy pracuja. po do- 
mach. Choc w siedzibie firmy tez stoi stöt do 
ping-ponga. - Kazdy pracuje, kiedy chce i 
jak chce - möwi Maciej Miasik. - Ma to 
swoje wady, bo pracuje 24 godziny na 
dobe, 7 dni w tygodniu. Nie ma takiego mo- 
mentu, ze nie pracuje. Nigdy nie jestem po 
pracy. Ja juz sie do tego przyzwyczailem, ale 
nie wiadomo, kiedy jest ten dzieh wolny, nie 
wiadomo, czy kiedy ogladasz telewizje to 
odpoczywasz, czy popetniasz karygodny 
grzech nieröbstwa. - Ale jesli ktos ma 
ochote zrobic sobie 2 czy 3 dni wolnego - 
odpowiada Tomasz Pazdan - to nie idzie 
do nikogo z podaniem o urlop, tylko infor- 
muje, zeby go nie szukac, bo go nie bedzie. 
Ma tylko zrobic to, co do niego nalezy, w 
okreslonym czasie. [O dziwo, taki model do- 
skonale sie sprawdza, bo 10-osobowy ze- 
spöt jest zbyt maty, by dato sie ukryc nieröb- 
stwo ktöregos z cztonköw, a wspölny cel 
jednoczy i mobilizuje.] 

Tak dzieje sie zreszta i w pozostatych tea- 
mach. Wszyscy sie doskonale znaja, wszy- 
scy maja do siebie zaufanie i wysokie mnie- 
manie o kwalifikacjach pozostatych czton- 
köw grupy. Nie moze byc inaczej, skoro 
zmian kadrowych nie ma. LK. Avalon 
tworza. ludzie znajacy sie od kilkunastu tat, 
wiec patrzac na nich z boku widzi sie raczej 
rodzineniz firme. 

Niemal we wszystkich firmach potwier- 
dzono, ze im blizej terminu premiery, tym 
dtuzszy jest dzieh pracy. Rytm tworzenia gry 
nie wptywa jednak na zycie osobiste - urlo- 



Devostator. Mapa jed- 
nego z poziomow. 
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py bierze sie zazwyczaj latem, po skohcze- 
niu prac nie ma dtuzszej przerwy. W korico- 
wych fazach projektu praca staje sie tylko 
bardziej nerwowa. 

W poszczegölnych zespotach röznie 
ksztattuja sie opinie o dwöch gtöwnych pro- 
fesjach developerskich: grafikach i progra- 
mistach. Czesto zatrudnia sie jeszcze na 
State realizatora dzwieku; fachowcy o in- 
nych specjalnosciach pracuja na zlecenie, 
szczegölnie w mniejszych firmach. - Grafi- 
cy to jest w ogöle specyficzna grupa - 
möwi Adrian Chmielarz. - Dasz mu obrazek 
- ma wyrenderowac koze. Jak mu nie po- 
wiesz po tygodniu „stop", to on bedzie to 
robit rok. Doda jej wtoski, potem znajdzie 
nowy plug-in do Softlmage'a ktöry imituje 
futro, potem okaze sie, ze to beta, wiec po- 
czeka na patcha, potem bedzie ja. modelo- 
wat. Oni staraja sie osiagnac perfekcje, a to 
trwa. Grafiköw trzeba hamowac: stary, 
swietnie ci model wyszedt, tydzieh minaj i 
daj spoköj. 

Zupetnie inaczej widzi te sprawe Jaro- 
staw Modrzejewski: - O ile mozna z grafi- 
kiem okreslic czas produkcji danej bitmapy 
czy czegos tarn, o tyle z programista. nie da 
sie tego zrobic. On moze przyjsc i powie- 
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Oevostalor. Specyfikacja pojozdow. 

dziec: stuchaj, Dtugi, myslatem, ze zajmie mi 
to miesiac, a zaje*o 3 miesia.ce. I wiem, ze 
pracowa. najszybciej i najlepiej, jak mögt. 

Nieprzewidywalnosö procesöw twör- 
czych to tylko jedno ze zrödet opöznieh, na 
ktöre narzekaja wszyscy w branzy. Czasem 
przyczyna. jest dobör pracowniköw. 
- Wspötpracowato sie z ludzmi - Piotr Ku- 
likiewicz, prezes Seven Stars, ttumaczy 
opöznienie gry Wacki - ktörzy nie przywia.- 
zywali nalezytej wagi do tego, co robia., nie 
traktowali tego powaznie, odpuszczali so- 
bie, i to w ztych momentach. - Ten problem 
zdarza sie jednak nad wyraz rzadko. Co 
wiec jest przyczyna.? - Nie znam develope- 
ra, ktöry zrobit produkt przed deadline'em - 
zastanawia sie Adrian Chmielarz. - Pro- 
blem polega na tym, ze nie wiadomo, z cze- 



go to wynika. TopWare powiedziat: wy ustal- 
cie termin. Pocza.tkowo miat to byc paz- 
dziernik 1998. Druga wersja - wiosna 
1999, trzecia wersja - sierpien-wrzesieh 
1999... To tajemnica, nad ktöra. sie zastana- 
wia.em i nie znam odpowiedzi. [I tak powsta- 
ja.ce w Polsce gry maja. bardzo mate 
opöznienia w poröwnaniu z Zachodem.] 

Zwiehczeniem twörczego wysitku jest 
wyptata wynagrodzenia. Choc twörca 
pracujacy wytacznie dla pieniedzy nie ma 
racji bytu, nie da sie ukryc, ze dla wszyst- 
kich jest to jedyne zrödto zarobkowania. 
Wynagrodzenie jest potaczeniem mie- 
siecznej pensji (TopWare, Leryx Long- 
Soft) i wyptaty z zysku po sprzedazy tytutu 
(Mirage). Zaangazowanie w projekt opta- 
ca sie - programisci naleza do ludzi dc- 
brze zarabiajacych. 

Obraz developera 

Jaki jest obraz polskich developeröw gier? 
Niejednoznaczny. Adrian Chmielarz jest 
pewien, ze na pierwszej randce nie powie- 
dziatby dziewczynie, iz tworzy gry, tylko ze 
pracuje w multimediach, jest informatykiem 
lub robi w branzy rozrywkowej. Prawda jest 
taka, ze wszyscy laicy uwazaja. gry za niepo- 
wazne - zaröwno jako rozrywke, jak i zrödto 
utrzymania. 

Jeszcze gorzej widzi to Tomasz Pazdan. 
- Obraz ludzi robiacych gry w Polsce jest 
ostatnio zty. Ma nato niematy wptywwizeru- 
nek promowany przez prase, telewizje- Byle 
jaki reportaz o satanistach i przestepcach 
podkresla, ze byli to gracze. A kto im to zro- 
bit?Twörcy gier - goscie, ktörzy zle dziataja 
na mtodziez. Studzy szatana, ktörzy uta- 
twiaja. mtodym ludziom degeneracje - 
stwierdza gorzko. - Samopoczucia to nie 
psuje - dodaje Maciej Miasik - ale zwyczaj- 
nie wkurza mnie, ze jakis kretyn, bo inaczej 
nie mozna go okresliö, pisze takie bzdury, 
ktöre mnie dotycza., i nie mozna sie nawet 
wyttumaczyö. Ludzie sobie mysla nie wiado- 
mo co... Juz niedtugo beda. nas wyklinac z 
ambony. A co gorsza, my nie takiego nie ro- 
bimy. 

Choö terazniejszosc nie zawsze jest 
przyjemna, developerzy widza. przysztosc w 
jasnych barwach. Nie wyobrazaja, sobie jed- 
nak startu od zera - w wiekszosci maja. wy- 
robiona. marke i kontakty na Zachodzie. 
Koszt wyprodukowania gry w Polsce, od 
200 do 500 tys. zt, cia.gle jest kilkakrotnie 
nizszy niz w Stanach czy krajach Unii Euro- 
pejskiej. Tarn jeszcze nie wszyscy sa. prze- 
konani, ze w Polsce da sie robiö interesy, ze 
pracuja. tu profesjonalisci. No cöz, to tylko 
kwestiaezasu... 

Warto pamietac, ze polscy twörey gier 
to jedna z niewielu grup zawodowych, 
ktöra pracuje w przemysle hi-tech i nie 
ucieka za granice, a ich produkty ciesza 
sie zainteresowaniem na Zachodzie. I to 
przy globalnej nadprodukeji gier! Cöz, ich 
obrazu w popularnych mediach i tak nie 
uda sie zmienic, bo laicy nie czytuja. Gam- 
blera, a „zli gracze" sa. wdziecznym tema- 
tem dyzurnym. 

Dariusz J. Michalski 
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Wysoki Sqdzie! 




Nie ulega wgtpliwosci, ze oskarzony 
winny jest zarzucanego mu czynu. Jak wy- 
kazalo öledztwo, oskarzony Marcin B, 
pseudonim Borek, do swego haniebnego 
wystepku szykowat sie przez prawie piec 
lat! Juz w 1994 roku musiat zaplanowac, 
ze wyJudzi od poszkodowanej pani M. 60 
ztotych (wöwczas 600 000 zt). Gdyby nie 
mial tego w planach, po cöz by, Wysoki 
Sadzie, juz wtedy zbierat informacje na te- 
mat jakiegos tarn standardu VESA? 

Oskarzony musiat tez wiedziec, ze w 
pierwszych dniach marca 1999 r. poszko- 
dowana bedzie miata komputer wyposa- 
zony w karte graficzna. oparta na kosci In- 
tela i740. Juz wtedy röwniez musiat miec 
pewnosc, ze karta nie bedzie obsfugiwac 
standardu VESA. Gdyby tego nie wiedziat 
pieö lat temu, jakiz bytby sens jegc konse- 
kwentnych, choc niezbyt szybkich, przy- 
gotowah do przestepstwa? 

Zasadne wydaje sie. stwierdzenie, ze 
oskarzonemu pomagata zona, Marzena 
B. To ona odbyta kurs dla pedagogöw te- 
rapeutöw, by zdobyc wiedze niezbedna 
do napisania programu, stanowiacego 
przedmiot oszustwa. Röwniez ona uda- 
wata, ze testuje program w pracy z dziec- 
mi, by uprawdopodobnic wersje o przygo- 
towywaniu produktu handlowego. 



Wröcmy jednak do oskarzo- 
nego i spröbujmy odtworzyc jego dziatania 
6 marca br. O godzinie 12:37, gdy upatrzo- 
na of iara weszta do Patacu Kultury i Nauki, 
gdzie odbywaty si§ targi ksiazek edukacyj- 
nych, opuscit stoisko i wyszedf przed lade. 
Po kilkunastu minutach pani M. doszta do 
stoiska. Niewiele brakowato, by przeszta 
obok, nie zauwazajac oskarzonego, ten jed- 
nak byt na to przygotowany i zaczepit ja, 
podstepnie wreczajac komplet ulotek, kilka 
gesto zadrukowanych kawatköw papieru. 
Üdato mu sie wzbudzic zainteresowanie 
ofiary. Po kilku minutach rozmowy padto py- 
tanie, na ktöre czekat od pieciu lat: „Czy ten 
program wymaga jakiegos specjalnego 
komputera?". 

Obtuda i perfidia oskarzonego nie zna- 
ja granic, o czym swiadczy jego odpo- 
wiedz: „Nie, program bedzie dziatat na 
kazdym komputerze, nawet na 486". Wy- 
soki Sadzie, ani stowem nie wspomniaf o 
karcie graficznej! Nastepnie wreczyt ofie- 
rze pudetko z programem i powiedziat 
cos o wymaganiach sprzetowych opisa- 
nych ponoc na bocznej powierzchni. 
Biedna kobieta, wierzac w usryszane kilka 
minut wczesniej ktamstwa, nie przeczyta- 
ta informacji na pudetku, zaptacita 60 zto- 
tych i opuscita teren targöw. 



Wysoki Sadzie, jakiez byto 
przerazenie ofiary, gdy w domu 
zorientowafa sie, ze mimo wspöl- 
nych wysitkow jej i meza pro- 
gram si§ nie uruchamia! Przera- 
zona postanowita zadzwonic do 
oskarzonego (numer telefonu 
znalazta na jednej z ulotek). Ten zadat kilka 
pytah, po czym stwierdzit: „Na Pani karcie 
graficznej program nie zadziata!" Dopiero 
w tym momencie jasne staty sie dla pani M. 
intencje oszusta, ktöry tak perfidnie ja. 
oktamat. Wszelkie uwagi oskarzonego o 
tym, ze ma pecha, bo tego typu problemy 
zdarzaja. sie raz na kilkaset osöb, to tylko 
mydlenie oczu! Z göry röwniez wiedziata, 
ze nie uda sie jej odzyskac pieni^dzy, zwta- 
szcza gdy oszust powiedziaf, ze przeciez na 
pudefku napisane byto, iz karta graficzna 
musi byc zgodna ze standardem VESA... 

Wysoki Sadzie, jezyk polski nie zna stow, 
ktöre mogtyby opisac gehenne biednej, 
oszukanej kobiety. Wnosze wiec o najwyz- 
szy wymiar kary! 

zamiast Naczelnego w st. spocz - prokurator 

Oskarzony: Nie, nie, nie jest tak zle, nie 
siedze. Pani M. odebrata swoje 60 ztotych, 
ale wyzwafa mnie od oszustöw... Odgrazata 
sie tez, ze jesli nie odzyska pieniedzy, napi- 
sze do gazet, by wszystkich ostrzec przede 
mna. Postanowitem wiec wyreczyc ja i sa- 
memu na goscinnych famach Gamblera 
ostrzec wszystkich przed soba.. Pamietaj- 
cie: jestem oszustem! 
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Vangen 

Viper Racra 

VituiFig«er2 

VTVAFoolDal 

WarolBieWorkK 

Waigasm 

Warnemmer-Chaoi San 

Warzone 2100 

WWg Commander ProoKecy 



Dtacto '■ 
0t»rJ»Tide 

Oearucnon Oeroy 2 39 

Eanh2140 PL «9 

Earm2140UBaonPaci i^ 

Eartwormjm «9 

EÖMO . PI 39 

ElkMoonMj»' 49 

EinergtneyFigNiflorlJe 49 

EMdMX 30 

FmalOOOM '• 

„■V-: . «9 

Gruno 49 

GiaWGanan 35 
rtaremofMUi 
Hauen 2 

rf 22 RaoWPersur f«* 89 

4J1A2Aorams 49 

Impenaksm 4) 

Imane Speed»a t 29 

MMN • «9 

JukOriart «9 

Je) Fahler 19 

KnighS anc UenAans 49 

Legacyornjr 49 

Lew Leon PL 19 

Lomai 49 

ManolW« 49 

MayDay «9 

Mechwamor 2 Men^nanes 49 

MMtXetl 49 

IMa K0 | 49 

Muppel '-easure Wand 49 

Open lor Cf*engt Nm 49 

POD . 49 

Pcw* ; . 49 

Piecsor Raw» *■' 

Prrsoner > ><■ J5 

Puma Wert Fceet« 98 49 
Realms c4 Aikanr» 

RemmolArtade 49 

Sensl* Soccer 9« 49 

Semen? PI 39 

ShadOMOverRw» 49 
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1 
Zork Grane mguMor 

ZESTAWY i PAKI 

Arcade G"»esl H*s 2 

Avakm Oass«: 2 

Baltle Isle 2'Tüans Legacy 

CaCMegapack 

C4XRedAlerl«Couril&Ari. 

CeC^owrtOperatons 89 

Oi4mt>eWarcameCoi 99 

F16Mu*riJr»4ilG29Fulcr 139 

foorolay 

Fun tnro«e • DIG 

GoWGames? 125 

Merslak!76 - Arsenal 99 

lemngiPackPL 49 

Lucas An ■ARCHIVES.III 99 

MegapackS '09 

Me9aoack9 119 

Mogasopack- Jungte Sinke 70 

PW*». 155 

Quake 1 1* 0**r«M i?5 

Shanoh» Dynasly 105 

SSI Corroealon 99 

Warcra(l2DeLu>e 

WOrH Ol Combat 2000 139 

Z • zesta» mrs|i 55 

Zivi Adventu'» Trtorjy '45 

EDUKACJA I UZYTKI 

2iymatmarj-7-1Lic 
2-ga WofiaSiinai 1939-41 40 

2-ga Woino Swiai 1943-43 50 
33>kturydia5rtoisrer)r«cn 39 
ABC Crem. 
Adept malemaryki 
AntVrenKlS 49 

Alias Potski Krapznatrczy 99 

BeHer-Fuykalil6 49 

Bnkxjia KomOrb N 

BolekiLolek-pamzpodrOzy 49 
Bndge2000 75 

Cne asma aer 5000 69 

Chessmester6000 144 

CzarocurOpm BaoaJaga 
Osn 101 Oatnatynczyk 
OookoO PoUki 
Dyttando 
Oysieuyk 
Encykl dB Dzieo 



MraMMa 

MalematvkaVII-VII|.egzw5l 

Mcrograh PCure Pu» 60 

Mu*med Encykl Pcwz 

Ortomano 

Perelu Europy Srodkow 

PitagorasLc 1-4 »Main. . 

PrxJrgcznloLicnaCO 

Polonez 

Potskie KsiaZki Tewt v 3 

Poiwr Adnsss Manager 

Pozmit cytark) 

Po.-n.l ?..!,"lu 

Rayman-matmaipo» 
S1 Obrazkcwiy rta data 

Si»vvx.-.". I :•--. :':■■•:: 
Suroz Cy* Mezog ■ Egot 
SzachyM 

SzkokPrzytao* IM naM 
Virtual Che» 2 PL 
WoiiySwHotPowz iPoSki 
Wszyilkooseksie 



JEjZYKI OBCE 

AngBrskiwprakl^wcz ilesry 49 
Aroerski z Kreokem IIS 

EuroPlus« Reward ang Prot P 379 
Jezyk Angckki 39 

>zyk Namrecki 

ftmeOi « prau <wcz 1 lesty 49 
SlColraa ang-w-ang 189 

PC 3.5" GRY 



Frort Lraa 

Harmbai PI 
Wanaloni Soco* 
Wernatonal Tenne 

So/lys 
rneMi '.<::■■ 
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20 
20 
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30 
20 



IMNti ! ' '.')"«•: 

EDUKACJA I Ui*YTKI 

BeferOriogra 49 

Dzema Podstawowa 40 

Halona Szk Podst «1 üc 35 

Korepetytor z Hrslor» 35 

Piagoras 2 egz do Uc .49 

16S K4 KOMPENDIUM 21 
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SONY PSX 

AoesEiodus 199 

AI SM toa 189 

SSSSP 18 

BdA. .... 199 

Botreaks 199 

BLMO 199 

Bkxidy Roar 2 199 

Bug/ilie 199 

OC-Retakalion 199 

Co» McRea Rat» 195 

Diado 169 

FIFA« 195 

Future Cop 149 

Hearl c4 Darkness 199 
rnerrator u i Track 8 Feld 119 

Knockout Kugs 99 199 

Libero Grande 199 

MedrEvl 139 

Monai Komoal 4 195 

MotoRacer2 195 

Naao>W 199 

NE» 99 195 

NeedfcrSpeedl 199 

NHL 98 • Joyparj 175 

r4Hl 99 195 

Nnuj 199 

Populous ine Beoinninq 199 

rtattntEriS 199 

RogueTnp 199 

Scan 199 

SMdowGurmer 189 

SmaOSadien 199 

Sports CarGT 199 

S^8ie0ragon 139 

SSM FirMer AWa 3 199 

Streel Fnhier Cc* 2 199 

StieeiSkaken 199 

Tekkeo 3 139 

Test Dnve 4X4 199 

Toca2 199 

Tor*Rarder3 209 

Ton*. 189 

VWAForjOal 199 

WarGames 185 

PSX PLATYNA 

ActuaGo»2 . . 109 

A« ComMI 109 

BaOe Arena Toshnoen 3 109 

BW Rjdkai 109 

Bugnden 109 

CR • MM 109 

Caesar'« Palace . 109 

CNI 109 

Crime Killer . 109 
CROC-Lec^ndsolthe&obbus 109 

OarkOmen-Wamammer 109 

DeadBalZone 109 

FormulaOne 109 
109 

Jersey De.- 109 

M FW« . 109 

Juras« Pari 109 



Loadad 
MickeyWIdAdv 

MrWKombat Trlogy 109 

MoURacer 109 

Namco Museum. 5 109 

Cvtrt-ood 109 

Pandemonum2 109 

Parappithe Rapper 109 

PertectAsSÄin 109 

Pet«iTV '09 

PtM B '09 

Pon B> ■ '09 

Porsche Oufcoar '09 

P(«-Bo r sa,^ -09 

RapöRjcc- 109 

Rascal 109 

Ray Slam . . 109 

Ray Tracer 109 

Re* Bom JrattJ Fury 109 

Reboot 109 

Recaded 109 

Rock'nRotRaceig 109 

RoscoMcQueen . '09 

Sentmel Retums 109 

Shado*Master 109 

-■ MOMNI 109 
Spam 
Sace World 

SLuGUjdator . 109 

Steel Rnjn 109 

W-.r.i-i '09 

Toca '09 

TOUINBA98 109 

Trantporl Tycoon 109 

TreasuresoltheDeep 109 
V-Raly .109 

V2000 109 

Xtaooacy 109 
PSX AKCESORIA 

-...■-...j-C-.i y--.. 595 

Eaattra Bush* 119 

Kabel Link Cabie 49 

Kabel RF Adapier mimo 59 
KM) Rf U Bush» 

Kabel RGB-Aude SusNic 49 

Kab« RGB-SCAR- trau 29 

Karta pameol MB Bumgo 49 

Karta pameo 8 MB Ubiul 99 

Kana pameo 24 WS ..... -69 

Kai1ai3egaMem.(360W»>.i '79 

Kierownea Dual For^ S> wn 349 

Kieremca Steemg Wheel 299 

»uryow«a*pedaK-skrzrMg 369 

Kontroler Dual Shco Sony '29 

Koni/oer Power «« '12 

Kontroler PS 18 Comp Pro 69 

Kontroler Standardowy Up>us 49 

KOMM 5uparX-Wta ,';-. 1 c -> 

MyiiBusütro 99 
'-., 

PadButhk» 59 

PMWIbru|acyBusr»Jo '09 

PMoiel Laser Gun Comp Pro. 155 
PnloW Scorpoi 

Przedkizac do Paoa Bushrdo 39 

RozgjMaarz Mut Tag 189 




WI^CEJ JEDNOSTEK, 
BUDYNKÖW, CUDÖW 
$WIATA I TECHNOLOGII 

OGROMNE NOWE 

PRZESTRZENIE: 

KOSMOS I OCEANY ^ 

W PEtNI ANIMOWANA ^ ""■ ^ 
16-BITOWA GRAFIKA 

W WYSOKIEJ ROZDZIELCZOSCI 

CAtKOWIClE NOWE STRATEGIE, A W TYM 
WOJNA NIEKONWENCJONALNA 




WE R 




PRZEtOMOWY INTER- 

FEJS OSZCZ^DZAJACY 

CZAS UZYTKOWNIKA 

ROZBUDOWANE 

OPCJE HANDLU 

I DYPLOMACJI 

EDYTOR SCENARIUSZY 



GRA WIELOOSOBOWA 
PRZEZ INTERNET I SIEC LOKALN/\ 

NOWE SEKWENCJE FILMOWE 







Dwroti.breftlp«*W 

Kieruj poteznymi armiami j podejmuj wszelkie spoteane, ekonomiane 
i polrtyane decyzje. Stwörz ponad 65 szczegotowo dopracowanych 
jednostek z 7000 tat historii oraz ponad 100 technologicznych odkryc. 
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Kohataacja planet 
Przetrzyj na catym globie szlaki lucrkosci. Zbuduj orbitalne kolome 
iprzyspieszrozwdjswojegoarser.'_ .".-• 
gtebin oceanöw, aby rozbudowa<! ccromne podmorskie imperium 
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Wytqano. dystrybucja w Polsce: 
Ucomp EMPiK Multimedia Sp : : : 
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Taktyka i strategia 
Wykotrystaj miliony röznych sttategii, aby podbic swiat Wzmocnij swoja, 
Site militama. niekonwenqonalnymi srodkami wald, takimi }ak aiaki eko- 
nomiane, propagandowe, temxyzm biotogiany i nawracanie religijne. 

www.activision.com 
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biuro handlowe 

STAWICKI S.C. 



01-248 Warszawa, u I . Jana Kazimierza 1/29 
tel. 022/36-16-65, fax: 022/36-14-33 
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SUBW00FER XP200 + P703 



pasmo woofer z regulacja. 
cz^stotliwosci od 50 do 150 Hz 
pasmo satelity od 150 do 16 kHz 
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